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wszystko wsKaruje na to. ze juz od lipca konsolowa rna&zyna powoli ruszy do 
przodu. zeby oslalecznie w czwartym kwartale przyprawtc nas o zawrdt glowy, 
Oj tak, leszcze sporo dobrego przed obecnq generacjq konsol. Zrozumialy to 
chyba ich maclerzyste firmy (SONY, MS i N), Wore na E3 nabraly wody w usta, 
me chcqc psub aobie rynku donissieniami o nowych stacjonarnycb platformach. 
Rozs^dne zagranie. Mnie w ogole nie spieszy si^ do zmiany sprzbtu - z posia- 
dania kazdej Konsolki lestem usatysfakcjonowany. Wszystkiemu winny... nie, 
nie ocet - PeCet. Otwarta archilektura (ego komputera "pcha grafik^" do przo- 
du, wymuszajgc nowe, szybsze konsole. Wyjsciem z sytuacji byloby zaprze- 
stanle produkowania gier na PC. co tez bardzo powoli jest uskuteczniane, ale 
nie ma co liczyc na calkowite odclecie supportu (Karmack I Molyneux nie 
Ddpuszcz^). Alternatywny post^p w tej dziedzinie znalazio NINTENDO, ktbre 
now^ przenosn^ konsolg daje wyraznie do zrozumienia, ze stawia na zabawe 
(jak to N). anizell high-endowy kombajny z dopasion^ grafika 3D, MP3, organi- 
zerem, budzikiem, kinem (walkam XXI wieku)... Zamiast dopalad w wizualne 
aspekty zabawy. Ninny zainwestowalo w "miod'. I tak w DS bfd^ to: dwa 
ekraniki, w tym jeden dotykowy. mikrofon i "bezprzewodowy Multiplayer"... O lie 
do dwdch ostatnich rozwt^zah jestem catkowicie przekonany. tak 6w gloSno 
reklamowany "laczskrin" wydaje mi si$ nietrafiony, Juz pomijaiac umiarkowanq 
pomyslowosd developerow na wykorzystanie 2. ekranu, nie wydaje mi si$ 
rajcowne granie na "palmtopie". Niespecjalnie podoba mi si^ taki interfejs: 
rozp^dzame Sonica poprzez szybkie "pocieranie" ekraniku (porazka), sterowa- 
nie Samus poprzez przesuwanie paluchem po ekranie i "pukanie" w przeclwni- 
kdw... NINTENDO rdwniez nie jest do kohca pewne sukcesu DS - st^d 
decyzja o oszcz^dzeniu zbyt cennej marki "GameBoy" (po VirtualBoyu wol^ 
dmuchac na zimne). W kazdym razie, az strach sie bad, co tez skosnoocy 
inzynierowie wielkiego N zamierzajq wpakowac do swojej ■przetomowej" 
stacjonarnej konsoli: stawiam na: kamerk^, mikrolon, bezprzewodowy pad z 
"bl^dniklem" I moze cod na wz6r pidra swietinego. Czyzby gry wideo nastep- 
nej generacjl miaty zredetmiowac pojfcie gry konsolowej? Wszak Iwata prze- 
bqkuje 0 rewolucji... 
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Pdki CO nalezy si^ cieszyd, ze wraz z wejsciem do Unii polski MICROSOFT 
zamlescil na swojej witrynie internelowej, wdrod swoich produktdw, rowniez 
konsol^ Xbox. Przyznali sif! Na tym si^ jednak skobczylo, bo firma nie zamie- 
rza sprzedawad Xboxa. natomiast pojawity si^ pogtoskl. jakoby sled Media- 
Markt juz niebawem miala wprowadzid iXiego do swojej oferty. Brawol 

¥ 1b 

Made diugopisy? B^d^ potrzebne, bo zabierajac ten numer na ptaz^ (chod lato 
ponod w tym roku odwotali), b^dziecie mieli co zakre^lad. Ankleta. ktdra zade- 
cyduje o dalszym charakterze pisma - to raz. Testowa zabawa "Czy jested 
potencjalnym klientem N5" - dwa. Trzecia cz^Sd GiGaTestu to... [tutaj mozesz 
wyprbbowad dlugopisj. 

I A. dwa ^ B. pied ^ C. trzy 



Full Spectrum Warrior 



A numer. ze sie tak wyraze - w^itnie "samurajowy", co - jak juz pewnie za- 
uwazylidcie - zaanonsowala oktadka. Jesli mam byd szczery. niespecjalnie 
kocham cale japohskie spektrum kulturowe. a nie przepadam wlasnie za samu- 
rajami (kodeks, postawy, honor... ja tarn wol? wojownikdw ninja). Tyle ze 
konsole nieodtacznie wi^zq sie z Japonic, a Japonia ma ci^gle zyw^ i bogatg 
tradycje oraz kulture - samuraje byli. samuraje I bed^ bohaterami gier. Trud- 
no, ja sle ciesze. ze westernowe klimaty powracaj^ do task. PIf-pat, ciach! 
Uciekam.D [sclera] 
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M KINGDOM UNDER FIRE: THE CRUSADERS Od 
ekipy PHANTAQRAM pozyskal wydawc§ i ukaze 
si@ na Xboxie za sprawa MICROSOFTu. Tytut ten, 
bazuj^ w znacz^m stopniu na pecetowym ‘Kingdom 
Under Fire" z 2001 roku, l^czy w sobie elementy gry 
akcji oraz rasowej strategli rozgrywanej w czasie 
rzeczywistym (RTS). BliskoGOmap, okoto 100 jednostek 
I wsparcie systemu Xbox Live - tyle na razie wladomo. 
Graficznie poprzeczka wyrainie pow^rowala w g6r@ - 
THE CRUSADERS ma szans? sta6 si? strategic numer 
jeden je£li chodzi o konsole Billa (ale tez konkurencja 
niewielka). W sklepach pod koniec roku. [shi] 

S Jak podato SCI ENTERTAINMENT, wydawcqgry 
GALLEON pCbox. GC) na terenie USA zostal 
amerykahski oddzial ATLUSa. Sami zajmq sl$ natomiast 
dystrybucj^ w przypadku Europy. Przypomnijmy, 2e 
GALLEON to jeden z najdtuzej tworzonych projektow w 
histori) gier wideo. ktbrego pocz^tkl sipgaja dobrych kllka 
lat wstecz I ktdrego ‘rezyserem' jest Toby Gard. jeden z 
twbrcbw legendamego TOMB RAIDER oraz postaci Lary 
Croft. Jesli wszystko poszto z planem, w chwili gdy to 
czytasz GALLEON powinien byd wreszoie dostgpny w 
sklepach Starego Kontynentu (premiera: 11 czerwcajna 
Xboxa. Wersja na GameCube'a na razie bez daty, nie 
wladomo tez ostatecznie co z edycja PS2 (oficjalnie nIe 
potwlerdzona). [shl] 

Juz wkrotce zserwerbw Xbox Live dcl^gn^d bfdzie 
mozna dodatek do PROJECT GOTHAM RACING 
2. Chodzt 0 cale nowe 'mlasto Swiatef . stoHcf Frant^l - 
Paryz. Ponadto udosl^pnlone b$dg nowe modele 
samochodow, m.ln. TVR Cerbera Speed 1 2, Ferrari 288 
GTO, BMW 645CI, Ferrari 365 GTS4, Porsche 356A 
Carrera Speedster... NIestety, dodatek b^dzle ptatny (to 
jeden z pierwszych tego typu przypadkbw) • cena za 
pobranie wynlesie niespelna 5 $. Dokladna data 
■premiery" ma bye podana ‘na dniach". [shi] 

rg Na terenie StanowZjednoczonych drastycznle 
: yj spadta cena SOUL CALIBUR 2. Gra od drugiej 
potowy maja kosztuje za wlalkg wod^ juz tylko 20 S (ok. 
80 zt), czyll 0 potow? tanlej niz przed tym okresem. Jak 
podaje NAMCO. bijatyka ta rozeszta sIq na calym 
bwlecie w niebagatelnej liczbie 2 mllionbw kopli (na 
wszysfkietrzy maszyny NG).Cociakawe, najwipksze 
zainteresowanie w USA budzila wersja na GC (z LInkiem 
jako dodatkowa postaciq) - 550 tys. sprzedanych sztuk, 
wyprzedzaj^c PS2 1 Xboxa (po 500 tys.) {co l^cznie nie 
daje2mIn-kor.). [shl] 



la bankructwo wydawey Interplay (wykupionego w 
2000r. przez TITUS). Flrma, ktora powstata jui w 1 963 
znana dzifkl seriom Alone In the Dark, Fallout, Balduris 
Gate, Icewind Dale, czy Planescape Torment (dwa 
ostatnie PC) prawdopodobnie przejdziedo historil. 



uptyn^ty w wyjatkowo 
spokojnej atmosferze, a najwi^ksl potentacl 
zdawall sl^ nie wchodzid sobie w drog^. Nie 
bylo na majowym expo wojny cenowej, bo 
ceny konsol juz na tyle niskie. ze kaZda 
kolejna obnizka znaeznie zmnlejszalaby 
pr6g optacalnoici produkeji. SONY, zgodnie 
z przewidywanlami, wyrdwnalo jedynie 
cen^ PS2 do pozlomu. jaki trzeba od marca 
br. wyiozyc za Xboxa • oba sprzfty kosztujg 
teraz zawielka wod^ rbwnowartobb 149S 
(niespetna 600 zi). Obecnie trudno 
przewledzieb, czy sytuaeja z USA b^dzie 
mlata jakiekolwiek przetozenie na rynek 
europejskl, Ustalona sztywno na Starym 
Kontynencle kwota 1 99 euro (niecate 900 zt; 
mlnimalnie tatSsz^ alternatyw^ s^ pakowane 
w zielone pudta modele ‘Graded’) od 
kllkunastu mieslfcy ani drgnie, ale wg 
niepotwierdzonych zrbdel SONY zastanawia 
sip nad sum^ 149 euro, co automatyeznie 
wymusitoby pewnie podobny spadek ceny w 
przypadku konsoli MICROSOFTu. Czas 
pokaze. 

Zaskakuj^ce na E3 2004 bylo to, Iz nieco po 
macoszemu potraktowano konsole 
staejonarne, cale sily marketingowe 
kierujpc na systemy przenosne. O lie w 
przypadku NINTENDO, ktdre konkretne 
plenl^dze czerpie wlasnie z handhelddw, nie 
jest to specjalnie dziwne, o tyle SONY 
wyraznie chce zdominowab rbwnlez i tp 
gal^ rozrywki. Promoeja PlayStation 
Portable (PSP) to na razie przede 
wszystkim efektowna lista launch titles, a do 
tego zrywaj^ce beret z glowy materialy 
wideo. Wszystko fajnie. jednak miesl^c 
temu w relacji z targbw wyraznie 
zaznaczyllbmy, ze dopbkl nie zobaezymy 



w akcji - wstrzymujemy sip z 
Kllka 

j expo wyszio na jaw, Iz 
wszystkie prezentaeje produkeji na PSP byty 
zwyktyml fake' ami. Osi^gnlpcie takiejgrafikl, 
jak 4 tarn zaprezentowano (miejscami 
porbwnywalna z tg z konsol stacjonarnych). jest 
niemoZliwe z kilku powodbw. z czego numerem 
jeden chobby ograniczenia w rozdzieiczobcl 
malutkiegoekranu. Ludzie to jednak szybko 
podchwycili, na caty bwlat poszia fama, ze 
Snake w MGS; Acid wygl^da ‘niemal jak na 
PS2‘, ze Gran T urismo 4 Mobile niewiele 
ustppuje technieznie GRAN TURISMO 4, a 
Wipeout Pure ma szanse zostab najlepszym 
future racerem w historii serii. 

Propaganda uprawlana przez SONY znajduje 
swoje odbicie m.ln. na rbznych internetowych 
forach I grupach dyskusyjnych. Ot, wszedtem 
na nasze forum PE I cytuje pierwszy z brzegu 
tekst; ‘Gdy zobaezytem PSP ta granica sip 
zatarta...Tojuznlejestkleszonsolka...Tojest 
konsola w edycji mini. Powinna znajdowabsip 
w rubrykach wraz z PS2, Xboxem i GC‘. 
Obrazowo przypomnial mi sip kawat o 
mieszkaticach Zwl^zku Radzieckiego, ktorzy 
kledys tez twierdzili, ze maj^ najnowocze^nlej- 
sze systemy upraw ziemi na bwiecie. bo 
permanentnie pokazywano im w TV systemy 
nawadnlaj^ce. nawozy zrzucane z pipknych 
blyszczqcych w sloricu helikopterbw ltd. Rzecz 
w tym, ze ziemniaki pbiniej tez widziell tylko w 
telewizjl. Nie maw^tpllwobcl- PSPbpdzie 
handheldem o duzej mocy, niezwykie 
nowoczesnym, bardzo uniwersalnym w 
zastosowanlach (filmy, muzyka, Internet), 
aezkolwiek porbwnywanie go ze stacjonamymi 
konsolami pod katem jakosci gier dellkatnie 
mbwl^c mija sip z celem. To catkowicle Inny 
segment rynku. 



Do tego typu sztuczek nie 
ucieka sip NINTENDO, co z 
jednej strony trzeba 
zdecydowaniepochwallb, z 
drugiej paradoksalnie stawla 
firmp w nieco gorszej pozycjl, 
Potencjalny klient. ktbry nigdy 
nie mial do czynieniaz 
kleszonsolkami - w taka grupp 
gibwnie celuje SONY 
(wyrobiona marka PlayStation) 

- majac do wyboru "glosne 
PSP" i ‘mniej glosnego Dual 
Screens (DS)‘ - pewnie skusi 
sip na to plerwsze. Qeneralizu- 
je, bo o zakuple decyduje szereg 
rbznych czynnikbw, a jednak 
odpowiedz sobie na pytanle. co 
zrobi osoba nie sledz^ca chobby 
pobleznie w temacle? S^ I plusy 
takiego dziatania SONY - 
poszerza sip rynek zbytu I po 
konsole sipgajq osoby, ktbre w 
Innym przypadku pewnikiem by 
tego nie zrobliy. Paradoks goni 
paradoks. Po DS-a tak czy 
inaezej ustawl sip zaraz kolejka 
chptnych, nie tylko z uwagi na 
nlzsz^ cenp. ale tez spory 
procent Graezy szarpi^cych do 
tej pory na kolejnych odslonach 
Game Boya (swego rodzaju 
'elektoraf N). 



Rozpoczynaj^c niniejszy tekst 
usilnie sobie powtarzalem, by 
skuplb sip na maszynach 
stacjonarnych. Nie udaio sip. 
Systemy przenobne odcisnpty 
zbytduzepiptno na 
tegoroeznym E3. 1 tak na dobrq 
sprawp - nawigzujgc do tytulu - 
najwipksze branzowe targi na 
bwiecie tym razem nie 
wywotaty burzy. Chwilowe 
zachmurzenie nad ‘duzymi' 
konsolami szybko sip przejabni 
- juz za niespelna rok, w maju 
2005, swoj^ bwlatowQ premierp 
w Los Angeles bpd^ mlaly PS3. 
Xbox 2 1 nastppea Cube' a. To 
wiabnie one wywolywab bpd^ 
cala masp potpznych i pewnie 
skrajnych emocji, to wlasnie na 
nich bpdziemy bawib sip w 
kolejne generaeje coraz bardziej 
rozbudowanych gier. St^d tez 
sklanlam sip ku tezle. ze temat 
E3 2004 mozna zamknqb I 
podsumowab raezej 
okreslenlem... ciszy przed 
burz^. [shIva] 







avo Nipopn 



czyli pisane po kilku sake. 




No I spotykamy SI? po raz kolejny. Jak zwykie gar^ Informacji, 
spekulaqi, popierd6K(owata gra i na doktadk? japohska hostessa. 
No to lecimy... 

O NINTENDO poinfomiowato. ze nie zamierza dtuzej 

produkowadstarego modelu GameBoy Advance. Nadal 
I b?dzleprodukowana wersja SP, natomiast bigN rozwaza 
ewentualnosd prod Jkqi w przyszlodci starego modelu, ale tylko w 
I miar? potrzeb (czyzbyjakies okollcznodciowe modele?). 

I Wiadomo ponadto, ze NINTENDO zamierza jeszcze w tym roku 
wejsd na rynek chirtski z GBA, nIe jest jednakowoz znana 
doktadna datapremiery w Padstwie Srodka. 

Planidci z KOEI zapowiedzieli, Iz ich firma zamierza w ci^gu 
najblizszych trzech lat umocnid swojq mi?dzynarodowq pozyq?. 
Ma si? to odbyd poprzez rozwijanie sieci studidw developerskich 
poza Japonic, rozwini?cla portalu intemetowego GameCIty 
(www.gameclty.ne.jp), zwi?kszenie aktywnodci w sferze gier on- 
line, wydawanle wi?kszej ilosci gier w Europle I USA oraz 
udost?pnienle poza Japonic gier on-line I dia komdrek. Wspomina 
si? tez 0 produkqi gier akcji specjalnie dIa japohskiego jak I 
europejskiego rynku. 

Kazunori Yamauchi z POLYPHONY DIGITAL podat. ze 
GTd to ostatnia produkcjafirmy dia konsofi PS2; ich 
nastfpny projekt pojawi si? juz na PS3 (HIV; Hm, ciekawe, co 
wydadz?...;). 

SQUARE ENIX opoinia premier? "Rnal Fantasy VH Advent 
Children"! Pocz?tkowo film miat si? pojawrtd w tegoroczne lato, 
jednak premier? przesuni?to na "gdzied pod konlec roku". 
Nieoficjalnie mowi si?, ze opPinieniejest celowe i ma stuzyd 
jednoczesnej premierze filmu i PSP w Japonii. 

W Japonii sprzedato si? juz pottora miliona kopll z seril 
FAMICOM MINI dia GBA. Dia przypomnienia - kolekqa 
powi?kszyta si? ostatnio o 10 gier i w catosd oferuje 20 tytulbw z 
NES-a. Samo FAMICOM MINI 01 : SUPER MARIO BROS, 
sprzedato si? w ilosci powyzej 500 tys. 

1 czerwca2005r. NAMCOb?dzieobchodzld50. 
rocznic? swojego istnienia. Z tej okazjl 
• imiviiitAtY przygotowano specjalne logo, ktPre b?dzie 
wykorzystywane przy okazjl wszelakich kampanii, reklam oraz 
oczywidde naproduktach firmy. 

SONY podaio, ze spizedaz konsdi PlayStation (w tym 
rdwniez PSone) osiggn?la wtasnie poziom 100 miliondw 
(licz^c od dnia japoftskiej premiery, czyli grudnia 1 994 r.), z czego 
prawie21 miliondw sprzedato si? w samej Japonii. 

’ 5 lipca pojawiq si? w Japonii dwie gry z serii FINAL 
flMCWiHi FANTASY (odpowiednio I i II) ADVANCE dia GBA. 

Gry b?dg posiadad nowe speqalne tiyby; Soul of Chaos w FF1 
(labirynty z 4 bossami z FFIII-Vl) i Soul of Re-Birth (poboczny 
w^tek wyjasniaj^cy kwesti? przeszfosci czterech bohaterdw, 
ktdrzy zgin?li w grze) w FF2. Cena kazdej z gier to 5800 jendw. 

Na europejskich i amerykailskioh konsolach Tommy Vercetti 
szaleje w Vice City juz od jakiegos czasu. Natomiast gra w 
Japonii ukazafa si? dopiero 20 maja i jak podaje CAPCOM 
(dystrybirtor na Japoni?) - od fego czasu gra sprzedata si? w 
ilodciprawie 160 tys. 

Trzy i pdt miliona konsolek i pdttora miliona sprzedanych gier - 
tak wygl?daj4 plany NINTENDO co do sprzedazy kieszonsolki 
DualScreen do kortca marca 2005 r. Wiadomo juz, ie wdrdd gier, 
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I TOP jP nojlepiei s pizGilaintych siq gier - wedf ug Den geki 
ktdre si? pojawi^ na to dwuekramkowe cudactwo, me znajdzie si? ani 
METAL GEAR SOLID, ani METAL GEAR ACID, CO potwierdzil zreszt^ 
sam HIdeo Kojima. 

Tomon^u Itagaki z TEAM NINJA zdradzil ostatnio kilka informacji na 
temat projektdw nad ktdrymi pracuje jego studio. Wiadomo juz na 
przykiad, iz NiNJA GAIDEN nie b?d2ie si? koncepcyjnie rdinid zbytnio 
od swojej pierwszej cz?da, pojawi si? tylko kilka nowych elementdw 
rozgtywkioraz nowe rodzaje broni. Pewnejest rdwniez, ze NG2 nie 
pojawi si? wczedniej niz po premierach DEAD OR ALIVE CHRONUS 
i DEAD OR ALIVE 4. Biorgc pod uwag?, iz Itagaki wspominal kiedyd, 
ze DOA4 pojawi si? byd moze na konsoli nowej generacji, wnioskowad 
mozna, ze NINJA GAIDEN 2 rdwniez na niej zawtta. Itagaki napomkn?! 
tez, ze w DEAD OR ALIVE ULTIMATE nie b?dziemy mieli do 
czynienia z lagami podczas gry on-line, ktdra ma si? nie rdznid 
niczym pod wzgl?dem szybkosci od grania off-line. NASA odda 
im swoje tqcza, czy co? 

I^H I ^ ^ czerwca ukazal si? w Japonii 

speqalnyokollcznodciowy pack -OINO CRISIS 
5TH ANNIVERSARY PACK dia PSX'a-Zestaw 
W zawieraiDINO CRISIS, DINO CRISIS 2 
plytk? DVD (ktdrej raczej si? nie obejrzy na Szaraku:) z 
wywiadami z developerami oraz ze wszystkimi 
filmikami z obu gier. Cena zestawj to 4179 jendw. 

To nie ostatnia niespodzianka od CAPCOM, W 
sierpniu ma ukazad si? zestaw ROCKMAN 
ANNIVERSARY COLLECTION (ROCKMAN 1-8, 

ROCKMAN POWER BATTLE, ROCKMAN 2: 

THE POWER FIGHTERS oraz reklamy 
telewizyjne, wywiady oraz historia serii). 

Ciekawostka na temat FINAL FANTASY XII. W 
grze zostanie zastosowany system Active 
Dimension Battle. Wic polega na tym, ze kiedy 
przegramy walk? (polegn^ wszystkie trzy 
postacie), gra nie koriczy si?, a my mozemy 
wybrad kolejna postacie z druzyny, by mogly 
one kontynuowad walk?. 

27 maja pojawii si? na japoriskim rynku nowy 
Xbox Platinum Pack 2, Zestaw zawiera 
konsol?, DVD Playback Kit, gry HALO i 
CRIMSON SKIES, dwa pady i dwa miesigce 
darmowej zabawy zXbox Live. Cena 
zestawu: I9tys. jendw. 

Troszkfstatystyki. Zyskizaokres 1 
kwietnia 2003-31 marca 2004 r.Qapohski 
rok tiskalny): SAMMY - sprzedaz 251 
miliarddw jendw, zysk32,2 miliarda 
jendw; SEGA-sprzedaz191 miliarddw 
jendw, zysk 8,76 miliarda jendw: 

NAMCO • sprzedaz 1 72 miliardy 




jendw, zysk 8,5 milarda jendw; SQUARE ENIX • sprzedaz 63.2 
milarda jendw, zysk 1 0,99 mitarda jendw: NINTENDO - 
sprzedaz 514,8 miliarda jendw, zysk 50,1 miliarda jendw; 
CAPCOM -sprzedaz 52,67 miliaradajendw, zysk 1 ,4 miliarda 
jendw (CAPCOM jako jedyna finria zanotowata spadek w 
stosunku do roku ubiegiego); na temat SONY brakdanych:). 

Tasiemcazakoriczenie. SEGAI?czysl? 
z SAMMY! Nowa firma pod now? nazw? 
- SEGA SAMMY HOLDINGS - b?dzie 
od paidziemika jedn? z najwi?kszych w 
branzy gier wideo w Japonii, z rocznym 
przychodem napoziomieSOI miliarddw 
jendw. Przy okazjl ogtoszono takze, ze SEGA WOW, SEGA- 
AM2, HITMAKER, SONIC TEAM, SMILEBIT, AMUSEMENT 
VISION oraz DIGITALREX wracaj? do struktur SEGI. 

SONY wypuscHowlaSnie i 
najapodski rynek 
popierddikowate VIB 
RIPPLE, kontynuaq? VIB 
RIBBON iMOJIB 
RIBBON. To gra prosta 
jak drut, w ktdrej 
sterujemy Vibrim - 
dziwnym 

kreskdwkov/ym krdliczkiem (a jakze inaczejl). 
maj?cym zazadanie uwaJnianie 
uwi?zionych w obrazkach 
stworzonek. Kazda z tych pokrali 
ma inny kolor, nalazy wi?c 
przeszukiwad obszary 




' odpowiadajacerdwnocze^nie 
kolorowi poszukiwanych stworkdw i 
skakadpo nich w celu ich uwolnienia. 
Zadanie utrudniaj? nam potworki o 
wdzi?cznej nazwie Bunchi (kiedy m 



I dotkn?, musimy si? cofn?6 o Jeden level), W 
grze mozemy wykorzyslad tta z telefonu 
komdrkowego lub z aparatu cyfrowego. a 
wszystko to mozemy grzecznie nagradsobie na 
twardziel lub przeslad kumplowi poprzez Network 
Adapter. 

to tyle, lec? si? "wakacjowad", czego i Warn zycz? (I to 
^ duzych llodciach).n LOKI 



pigula 



frg PierwszataktycznastizelanlnaFPPna 
■3 bazieCOMMANDOStrafidoskiepdww 
przysztym roku - gry wypatruj pod nazw? 
COMMANDOS STRIKE FORCE (devetoperem 
PYRO STUDIOS, wydawc? EIDOS; PS2 i 
Xbox). Pierwsze informacje mowi? o trzech 
zotnierzach w teamie, czyli zgodniez RTS- 
owym oryginafem dostaniemy zmagania 
"dnizynowe" (kazdy wojak posadaf b?dzie inne 
umtej?tno&:i). Oprdcz starxlardowego trybu cJa 
pojedynczego Gracza - waJki np. na terenach 
Rosji. Franqi i Norwegii -autorzy przewiduj? 
rozgrywk? sieciow? (maksymalnie 8 osdb). [shi] 



KONAMIszykujenateren Japonii (pdki 
co)wlasn?gr?sportow?dlakamerki 
EyeToyo nazwie EYETOY SPORTS. 

Premiera ISlipca, azawartoddtolSprostych 
zabaw w stylu naszego ET; PLAY, tylko dciSlej 
bazuj?cych na dyscyplinach sportowych: pitka 
nozna, wydcigi konne, golf, baseball itp. 
Tymczasem w Europie, SONY na potrzeby ET 
smazy speqalny komunikator do porozumie- 
wania si? przez Network Adaptor i TV. oraz 
futurystyczne wyscigi, [butchj 

l^n RISE OFTHE KASAI to oRcjalny tyluf 
drugiej cz?dd THE MARK OF KRI od 
SONY (developerem nowa ekipa - 
BOTTLEROCKETENT). Akcja rozgrywad si? 
b?dzie dziesi?d lat PRZED I dzlesi?c lat PO 



wydarzeniach z "jedynki", 
afandwtejostatnie] 
ucieszy z pewnosci? 
informacja, ie powrdci 
wiele znajomych twarzy. 

Rau I Kuzo otrzymall kilka 
nowych zdolnodd: ten 
pierwszy potrafi np. 
pizeczofgac si? pod 
opjszczonymi nisko 
kratami. Ale najbardzlej 
istotn? innowaq? jest dodanaopcja TAGowania - koniecz 
"samotn?" przygod? (i niewazne czy w trybie Single, czy tez on 
line- zawsze podrdzuje para bohaterdw). Kooperacjadaje rad?, 
znacznie urozmaicaj?c rozgrywk?. Sliczna, chod momentami 
prosta grafika potrafi urzec- zapowiada si? niezle. Wst?pnie I 
kwartal2(X]5r.[shl] 







Co nowegp ? 




Srednia 

!2004r. 



1 Q Wykres ocen konsolometrow 
2002r. 2003r. 



Oficjalna data wydania 
Vk MALO 2. jesli chc^zl 0 
Stany Zjednoczone, to 9 listopada 
- gtosilo oficjalne oSwiadczenIe 
MICROSOFTu podczas 
konterericji prasowej przed E3. I 
nic si$ w tej materii nie zmienito. 
Fantastyczng wiadomo^ci^, ktdra 
ogtoszona zostata dopiero teraz, 
jest takt, iz HALO 2 doktadnie 
tego samego dnia ukaze si$ 
rdwniez w Europie! Zapami^taj 
dobrze: 9 iistopada. [shi] 



Na (nternetowej stronie 
SiS BIG BLUE BOX/ 
LIONMEADS pojawila si^ nowa 
wersja FAQa (listy r^ajcz^sciej 
zadawanych pytaii) do gry 
FABLE. Zaktualizowano tarn 
m.in. dat^ amerykahsklej i 
europejskiej premlery tego 
zdecydowanie najbardziej 
oryginalnego I najbardziej 
wyczekiwanego RPG ostatnich 
lat. Potwierdzono w zasadzie to, 
CO padio wczeSniej podczas E3 
do skiepbw w USA gra trafi pod 
koniec wrzesnia, natomiast na 
Stary Kontynertt zawita w 
paidzierniku. Nareszcie! Ishi] 



Dzi^ki serwisowi Xbox 
Sm Uive dost^pne trzy 
nowe samoloty (Vampire, 
Firebrand i Hellhound) do 
CRIMSON SKIES. Ponadto 
korzystaj^c z opcji "download 
content" ^ciqgngd mozna 
jeszcze dwie dodatkowe mapy. 
Calo^c dostapna jest, 
oczywiscie bezplatnie, do 
pobrania od pocz^tku czerwca. 
(shlj 



Predator: Conerele Jungle 

Predziowmiescie, poptochnaulicach... ^ pS 



S Jedenz najbardziej 
kultowych potwordw 
kina powmca na 
konsolo.NaPC 
doczekal sie wypasionych 
produkcji (ALIEN Vs. 
PREDATOR), mozewiactym 
razem - po srednim RTS • 
doczekamy sle wlaSciwego 
potraktowania tej llcenqi na 
naszych systemach. Tym bardziej 
ze plerwsze Info i shoty daja taka 
nadziej?. PREDATOR: 
CONCRETE JUNGLE bfdziegra 
akcji TPP. w ktbrej oczywiSde 
kontrolujemy tytufowy gatmek 
szalejacy na Ziemi, I to w dwoch 
okresach czasowych - 1 930 1 2030 
rok j. Zgodnie z podtytuiem 
("Betonowa Dzungla*). miejskie i 
zurbantzowane Srodowlska gry 
pozwolanaciekawei 
widowiskowe ukazanie wydarzeh 
na ekranle. Czego szukamy na 
przestrzeni 1 00 lat? Wielklego 
Imperium zla. rosnecejwsife. 
wielklej grupy przestepczej, ktOrej 
przywddcy od dawna sq w stanie 
wojny z Predatoraml i zamierzajg 
catkowicie unicestwiC ten gatunek. 
podbijai^ przy okaqi jego planet^. 
OK., fabula oryginalrx)^a nie 
grzeszy (mimo ze sl^a gl^boko 
do mitologlitej postad i jej korzeni 

Producent: VIVENDI 
Data: ZIMA 2004 R. 



na Weyland-YutanI), ale naa 
przyci^nie do ekranu co innego - 
wszelkie smaczki znane z nimOw. 
zarbwno w temade umlejftnoSci, 
mozliwo^ Preda, )aK i dost^ych 
^'erciorKiSriych narz^. 

Wysuwaie ostrza, rozkiadana 
wldcznia, laserowe dzialko. kusza, 
dysk - wszyscy zapowiedziell swoje 
pizybycie. Namierzanie ludzklcn 
ofiar ulatwi^ nam cztery tryby wizji: 

Thermal Scan. Neuro Scan, Prey Scan I Tech Scan - do nas pozostanie jedynie decyzja 
czy waiczymy jako amnokrwisty drapieznik atakuj^ z zaskoczenia, czy z honorem 
odslaniamy "twarz". System walk! ma umozliwtac zmiany techniki I naszych ck>s6w. 
umozllwiaj^ odpowiednie podejscie do kazdej ofiary. Juz teraz wiadomo, ze gra 
otizyma metk? tylko dia dorosfych", a nam pozoslaje trzymad kduki, zeby oatoSd 
^xostala oczekiwaniom. [buteher] 






a Pirma Gatesa za sprawa kalifomijskich (USA) sled 
marketOw bada reakcje potertcjalnych klientow 
wzgifdem urzadzenia-hybrydy o nazwie "Xbox Next PC". 
Mlaloby ono wprzyszlo^l supportowa£ obecna 
generacje gier z Xboxa, produkqe przeznaczonedia 
Xboxa 2, serwis Xbox Live, ale fbwniez... gry PC. Sprz^t 
wyposazony bytby w system Windows, nagrywarke CD, 
dysktwardy, a ponadto sluzyl jako odtwarzacz DVD 
(dolaczony pilot). Obraz wySwIetlany, do wyboru, na 
ekranle monitora lub TV, Cena: 599$ (niespetna 2400 zl). 
Sled telewizyjna CNN poinformowala przy okazji. ze dIa 
MICROSOFTu badanie to ma tylko na celu sprawdzid. 
czego Qracze oczekuja po nowej generacji konsd: jest 
malo prawdopodobne. by amerykahskl ggant wprowadzil 
je kledykolwlekdo sprzedazy (podczas targbw E3 szef 
oddzialu Xboxa, J Allard wyraznie powiedzial. iz "nie ma 
potrzeby Iqczyd rynku glerwideooraz PC'), [shi] 

a Wszyscy, ktbrzy ztozg pre-order (zambwienie 
przedpremierowe) na HALO 2, otrzymajq 
limitowan^ wers|@ gry - poinformowalo 6UNGIE. Zestaw 
noszqcy nazwf "Halo 2 The Limited Collector's Edition" 
zapakowany bedzie w btyszczace metalowe pudefko i 
zawierab ma dodatkowy dysk, na ktbrym znajdq sl^ m.in. 
film z produkcji gry ("The making of..."), szereg 
dekawostek dotycz^cych jej powstawania (animacja, 
grafika, muzyka ltd.), wykasowane ostatecznie wstawki 
filmowe oraz postade, galeria atl-workbw, wywiady z 
twbrcami I cala masa innych rzeczy. Prawdzlwa gratka 
dia kolekcjonerbw. Przypominam, ze premiera HALO 2 
"juz" 9 listopada. [shi] 

^ VIVENDI UNIVERSAL GAMES pizedstawito 
““ wst^ny line-up na IV kwartat biez^cego roku. Na 
libde znajdu|4 si$ takie produkcje. jak platformer CRASH 
BANDICOOT UNLIMITED (PS2, Xbox; w USA gra 
tunkcjonuje pod nazwg CRASH TWINSANITY), 
strzelanina utrzymana w kllmatach wojny w Wietnamie 
MEN OF VALOR (Xbox), RED NINJA(PS2, Xbox), nowe 
przygody smoka SPYRO w A HERO'S TAIL (wszystkie 
trzy konsole NG) oraz przygodbwk^ LEISURE SUIT 



LARRY: MAGNA CUM LAUDE (PS2, Xbox). 
Najwazniejsze pytante; "A co z data HALF-LIFE 2?" - 
pozostaje bez odpowiedzi. Cieszy fakL ze gra VALVE 
zostata oficjalnie potwierdzona na Xboxa (w formie 
konsolowejwyfacznosci). [shi] 

Zarbwno pierwszaJakidrugacz^bbMOTOGP 

zdobytysobierzeszesympatykbwgtbwniena 
serwerach Xbox Live. PojedynkI przy udziale 
maksymalnie 1 6 Graczy dostarczaja niesamowitych 
emocjl do dziS. co zreszta widab po llobcl sdgajacych 
sla w Internecie ludzi. Nadchodzl trzeda cz$bbgry. 
MOTOGP: ULTIMATE RACING TECHNOLOGY 3 
opracowuje CLIMAX (wydawca bgdzie THO) I 
oczywiscie w prasowej notce obiecuja cuda na klju, 
aczkdwiek realnle patrzac nalezy spodziewab sl$ tylko 
minlmalnle poprawlon^ grafiki. kilku nowych 
zawodnikbw oraz tras. Wstapnie druga polowa 
przyszfegordtj. [shi] 




BATTLEFIELD; 

MODERN COMBAT 
informowaliSmy, ze 
gra ukaze si^ tylko w 
wersji na PS2. 

Tymczasem 
ponownie.po 
wczesniejszym 
skasowanlu. trafila 
ona na listg 
wydawnicz^ Xboxa. 

Ta stride siedowa 
strzelanina powstaje 
pod czujnym okiem 
szwedzkiego 
DIGITAL ILLUSIONS I trafi ostatecznie na konsd^ 
MICROSOFTu z uwagi na fakt. ze tuz przed E3 
podpisana zostala z EA umowa dotycz^ca wsplerania 
systemu Xbox Live. Oznacza to koniec z dotychczasow^ 
wyt^cznoscig na tryb on-line w grach EA dia konsoli 
PS2-[shi) 
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' NO I CO TY 
ZROait NAJL£P- 

k. szeeo?! 



ny shooter pt. CASTLE OF 
I^SHIKIGAMI 2, ukaze sif w 
USA na PS2 w sierpniu b. 
roku, dzi^ki firmie XS GAMES. 
Japoftczycy dostali ten tytut w 
styczniu dzi^kl chtopakom z 
.TAITO. Ibutch] 









S3 " 

lu POLYPHONY DIGITAL, 
jeden z twdrcdw genialnej serii 
GRAN TURISMO, oswiadczyt, 
ze powstajqce wtaSnie GT4 to 
ostatnia odstona tego racera na 
PlayStation 2. Kolejne produkcje 
trafla juz na PlayStation 3. 
Tymczasem maig nlespodzian- 
Lkf przygotowat dia swych 
/ klientow-Graczy amerykahski 
oddziat Toyoty. Przy 
zamawianiu on-line ze 
. strony www.toyota.com 
broszur dotyczqcych ich 
nowej furki Prius Hybrid, 
klienci maj^ szans^ 
otfzymad pocztq rdwniez demo 
' GRAN TURISMO 4, 
•Jedynie co do zawartoScI 
padaj4 sprzeczne Informacje: 
pewne zrddta mowi^ o 2 autach I 
2 trasach, Inne podaj^, ze jest 
to demo czasowe. [bJtch] 

rrnn Jedna z ostatnich 
Iflj konkretnych gter na DC. 
opisywany w PE #82 scroltowa- 



Opleraj^c slf na publikacjt 
japoriskiego magazynu 
Nihon Keizai Shimbun: NAMCO 
pianuje wrzucid na tamtejszy 
rynek piqtq cz^Sd TEKKENa oraz 
nowego RIDGE RACERa przed 
kohcem biez^cego roku 
fiskalnego. ktbry dIa tej flrmy 
kortczy si? z dniem 31 marca 
2005 r. Wersje przeznaczone na 
USA I Europe nie zostaty jeszcze 
oficjalnie potwierdzone - 
najwczedniej II kwartai 
przyszlego roku. [shi] 






Playboy: The Mansion ^ @i 

Producent: UBISOFT Data wydania: ZIMA 2004 r. 



Czy nigdy nie marzyteS, aby mieC pod r?ka gromadk? 
gotowych na wszystko panlenek, fur? kasy I par? turek w 
garazu, ktbry z kolel miesci si? w podziemiach Twego 
paiacu? Teraz, przynajmnlej wiitualnie. b?dziesz miat 
okazje do realizai^i tych planPw. Gra PLAYBOY: THE 
MANSION, b?d 4 ca miksem RPG oraz rzadko 
spotykanego na konsolach gatunku symulac^ 
ekonomicznyc?!, pozwoli nam zbudowad imperium Hugh 
Hefneta. ale rozumiane nie tylko w postaci najbardziej 
znanego magazynu z laseczkami, ale takze jako znanej, 
mocnej marki rynkowej oraz ikony kultury. Poczqwszy od 
faktycznej budowy posiadlok:i (w miar? rozwoju I 
przybywania finartsow dodajemy kolejne sypialnie. pi^tra. 
baseny, korty tentsowe rtp.), przez organizowanie 
imprezek z ti jmami kolezanek, wspdlneogladanie filmpw 
we wtasnym kinle. czy zabawy w basenie. Oczywidcie zycie gtowy przedsiebiorstwa to nie tylko zabawa ■ podstawe 
wszystkiego b?da s ukcesy pisma. A tu Juz zaczyna si? praca I 
ekonomiczne kombinowanie. Zadbamy o pracownikPw redakcji 
{Saera, musisz w to pograd - dop. HI Va;), treSd artykutpw, 
sponsoring Imprez i oczywidcie atrakcyjne widoczki na 
naszych stronach. A to z kolei oznacza sesjezdjectowe, wybory 
Playmate, dbanie o ich treningi I inne "uci^zliwe" zaJecia. W 
grze przewinasie setkl staw^rtowych, aktorskich, 
muzycznych i Swiata mody, a kilkatrybdw gry rzua nam rpzne 
wyzwania: budow? impenum, osi^gnlecieszczytbw 
personalnej slawy, tudziez okredlonego stopnia znajomodci z 
VIP-ami Jak widad szykuje si? rozbudowana produkcja. dia 
wielbicleli Simdw byd moze interesuj^ca. Ciekawe Jednak llu 
Graczy wybietze wersje papierowe tego tytulu-.I] [butcher] 



ira Corazwiecejtytutowtrafiadoplatynowejserii 
SONY. Kolekcjaznanychipopulamychgierna 
PS2 w nizszej cenie powiekszy sie wkrdtce. gtbwnie 
dzieki VIVENDI, 0 nastepujace produkqe: 



■ naptywatyzsiedzibyEA.ostatniaczedciaz 
tolkienowskiej serii miato byd THE LORD OF THE 
RINGS: THE THIRD AGE (wszystkie trzy konsole NG: 
koniec 2004 r.) - podsumowujace trylogie- Tymczasem 
okazuje sie, ze "elektronicy'’ juZ myslq nad czwarta 
odslona gry. Jakichkolwiek szczegdidw obecnie brak, w 
kaZdym razie po raz kolejny daje o sobie znac 
powiedzenie, ze nie zarzyna si? zlotej kury (a juz tym 
bardziej nie zrobi tego EA). [shi] 



XII (UBISOFT; 15 lipca) 

WWE SmackdownI Here Comes the Pain (THQ: 1 8 lipca) 
Colin McRae Rally 04 (CODEMASTERS; 25 lipca) 
The Hulk (VIVENDI: 20 sierpnia) 

LOTR: Fellowship of the Ring (VIVENDI: 20 sierpnia) 
The Simpsons: Hit & Run (VIVENDI; 20 sierpnia) 
Crash Nitro Kart (VIVENDI; 20 sierpnia) 

Spyro: Enter The Dragonfly (VIVENDI; 20sierpnia) 

W Polsce ceny nie powinny przekroczyd 145 zt 
(najlepsze tytuly). aczesd gier kosztowad ma w detalu 
1l9zl.[shi] 

[jin Naintemetowejstroniewww-hdloader.com 
1“ moznazamawiadspecjalnyprogramonazwie 
HDLoader przeznaczony do PS2. dzi?ki ktdremu 
moZliwe jest bezproblemowe zgiywanie gier z ptyt 
CD/DVD na dysk twardy konsoli. Co wi?cej. nie musi 
to byd oiyginalny HaDek firmowany przez SONY, 
bowem software obsluguje dowolnego pecetowego 
twardziela (autorzy rekomendujqdyski Maxtora o 
pojemnodciach 40, 80 lub 120 GB; nie wszystkie inne 
dzialaja poprawnie). Na chwII? obecn^z HDLoaderem 
dziala ok. 95% gier i jego jedyna wad4 jest tylko brak 
"wspdtpracy" z serwisem DNAS, sprawdzajacym 
legalnodd kopii (dotyczy wyl^cznle gier on-line). 
Ogromna zaleta to oczywidcie znaczne skrdcenie 
czasu Loadingdw kaZdego odfialanego z twardego 
dysku tytutu. Koszt: ok. 25 ■ 30 $ (100 ■ 120 zl). [shi] 



a Znamy pefna list? osobistosd, gtownie ze dwiata 
szeroko pojgtego sriow-biaiesu. jakie znajd^ si? w 
drugiej cz?Sci gry DEF JAM (o podtytule FIGHT FOR NY). 
Autorzy upatrzyli 
sobie m.in.takie 
persony; Bone 
Cosher, Bubba 
Spanooc. 

BustaRhymes, 

Carmen Electra, 

DannyTreJo, David 
Banner. DMX, Fat 
Joe, Flava Rav, 

Ghostface, Henry 
Rollins, Ice T. Joe 
Budden, KimoraLee 
Simmons, Lif Kim, 

Method Man, 

Prodigy, Sean Paul, 

SnocpDogg, 

Warren G i Xzibit. 

B?dziep(?dr6znych 
styidw walkj (np, street fighting, kictooxing, wrestling) oraz 
opcja stworzenia wtasnego figNera, a czas potrzebny do 
ukoriczentagry wzrdsi w stosunku do 'jedynki' trzykrotnie. 
Wszystkie trzy konsole NG • premiera w IV kwartale 2004, 
[shi] 







Co nowegp ? 




Wydawca: ATARI Data wydania; 22 CZERWCA 



Pojawily si? kotejne beta wersje gry pot4azuj^ w petnej krasie reakcje 
satnochodbw na zderzenia z innymi pojazdami ofaz elementami otoczenia. Tak jak 
mozna si? bylo spodziewac. developer nie zawlddi w tym temacie, odrabiaj^ prac? 
dotnow^z nawi^zk^, dia calej klasy. Rozp?d, obranie celu I egzekucja - pod 
wplywem impetu fury odskakuj^ od siebie, lekko wzbi|aj^ si? w powietrze. gubr^c 
przy okazji Mapy, drzwi. a to wszystko w akompaniamencie sypi^cych si? drobinek 
"czegoi" (czysta widowiskowoSC). Sypi? si? rbvmiez szyby- autoz pop?kanymi 
powierzc^iami szklat^yml lub cz?^iovK)pozbawk3rie takowych \ivygi?da kozacko. 
Jadnak oprbcz typowycfi objawow gubienia cz?Sci. rta uwag? zasluguje rbwniez 
realistyczne oddanie praw tizyki w kontekKie odksztalcert bryk - niefortunne wybicie 
si? z nasypu, piruet w powietrzu i niekonwerwjor^ne Iqdowanie rta chlodnicy 
sKlerowanej piorK>wo wdol. wskutek uderzenia otvdera si?przednla maska (stoi r^ 
sztorc) i wygina w ksztalcie litery "L". ograniczajgc widok kieiwcyl Wyjatkowo 
ciesz^ takie zagiywki, jaknp. zderzak. ktdry zerwa) si? z jednaj strony. szoru|?c po 
nawierzchni asfattowe] i generuj?c snopy iskier. Model jazdy, co jest elementem 
flagowym serii, pozostal "mocno poslizgowy' - pokonywania ostrycti tukdw ze 
znacznymi pr?dkotoami nadal powinno sprawiadmas? radochy, tak^dttodziobom 
1^ I weteranom serii. podobnie jak podziwianie pracy zawieszertia (tak wspaniale 
resoaij?cycP sarrvxrriodbsv nIe opracowala jak dot?d zadna grupa developerska). 
Oiatego wla^ie jestem pewien, ze rbwnie duzo czasu, co przy okazji poprzednich 
odslon serii, sp?dz? na bezc^owejlulaczce po miestach, aby na RepHayach ^ledzid z 
zapartym tchem takie smaczki. jak fantastycznie kolysz^ce si? zawieszenie podczas 
pokonywania kraw?zrika z pr?dkoteiq rz?du 2 knVh. C6z, Swiry tak juz maj?-.- 



Dost?pnych b?dzte przeszio 70 grywalnycb pojazdbw, przypominam, ie w tym - 
oprbcz samochodbwosobowych oraz autobusbw - rrwtory, ci?zar6wki i... todzie 
motorowel Przemierzajgc miasta 'na butach", Tanner b?dzie mbgl korzystabz 8 
rodzajbwbroni, w tym m.in. "r?czniak6W, maszynbwekoraz wyrzutni granatbw. 
Gra skladab si? b?dzie z przeszto 30 misji starv3wi^cych logiczn? calobb, a we 
wstawkach FMV glosu uzycz^ Michael Madsen, Ving Rhames, Michelle Rodriguez 
oraz Mickey Rourke. Za muz? b?dzie robib 12 licencjonowanych kawalkbw. 



W akcji gra vvygl^da 'zjadliwie' - 
BURNOUTS to nie jest, ale gra prezentuje 
si?znacznie tadntej, nizTHE GETAWAY. 
(...) ORIV3R trafi na pbtki sklepowe juz 22 
czerwca, wt?cw kolejnym numerze PSX 
EXTREME spodziewaj si?, drogi 
Czytelniku, wylewnej recenzji, □ [hiv] 



Polecan y sklep wysytowy; WWlllllStarlite»COIII»pl 






Wpiana Eler 



Wydawca: HE^FIRST Data wydania: 2005V. 



H Do niedawna bylo go na konsolach jak na 
lekarstwo, teraz z kolei temat zaczyna si? 
coraz mocniej rozkr?cab. Mowa 
oczywiscie o Ozikim Zachodzie (po 
naszemu "lalales":) - w poprzednim 
numerze moglibcie przeczytabodrwbch grach z tej bajki, 
teraz zapowiedz kolejnej. DEAOLANDS to gra akcjiTPP 
w otoczce survival-horror, za ktbrq odpowiedzialni S 4 
panowiezHEADFIRST PRODUCTIONS. Ich 
zamkowanie do tajemniczych materii wyszio na jaw przy 
okazji info o produkcji serii CALL OF CTULHU . nie 
inaczej jest i tym razem. Gtbwny bohater gry - Stranger - 
to byty martwy rewolwerowiec, wskrzeszony i op?tany 
duchem Manitou. czyli boga Indian. Wyrusza na 
poszukiwanie Siedmiu Grzec^tbw Gtbwnych pod postaci^ 
bandy okolicznych pomylericdw, ktbrzy swego czasu 
naszpikowali ciato Strangera otowiem. Innymi stowy- 
czas na zemst?... Jako ze stadium produkcji jest jeszcze 
wczesne. sk?pe S 4 rbwniez informac^e na dzieti 
dzisiejszy. Spodziewajcie si? arsenalu na miar? 

'tamtych' czasbw, spotkania z silami pot?zniejszymi niz 
banda zapijaczonych gangoii i rbznorodnych lokacji 
osadzonych w westerrrowych srodowiskac#i. Jako 
ciekawostk? warto nadmienib, ze DEADLANDS jest 
pienvsza z serii gier akcji opartych na znanych RPQ 
firmy Pinnacle.D [butcher] 
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SHREK. RATU jn 



Producent: THQ 
Data wydania: ZIMA 






Co nowego ? 



★★★ 



NINTENDO opubllkowato 
niezwykiectekawezestawienie 
najlepiej sprzedaj^cych sif sehl gier/ 

I postaci w historii firmy. Najpopulamtejszy 
I jest zdecydowanie duet brad Mario, ktbry 
I sprzedal tgcznie 174 miliony sztuk gier [19 
I roznychtytutbw, zczego9nakonsole 
I pf20noSne(54inln)i lOnakonsole 
1 stacjoname(120mln)].Nadfugim 
I mlejscusklasyfikowanazostalaseria 
I Pokemon {91 min sztuk), natrzecim 
Donkey Kong (43 mtn, z czego 28 min w 
1 0 tytutach na "duze* konsole M 5 min w 7 
produkcjach na systemy przenoSne), a 
jeszcze dale] go^l Zelda (42 min 
egzemplarzy, z czego 30 min w 7 tytutach 
na konsole stacjoname, a 12 min w 
pjfclu grach na handheldy). Ufff. [shi] 






J czerwca w nap^dy posiadaczy 
“kostek" wjedzie LOTUS EXTREME 
(znane tez pod nazwg LOTUS 
^CHALLENGE) od XICAT INTERACTIVE. 

Gra po raz pienwszy ukazata si$ pod 
^ koniec 2001 roku w wersjl na PS2, 
r nasl$pniedwalatap62niej 
' skonwerlowanojgnaXboxa.byteraz, 
po kolejnych kilkunastu miesigcach tratila 



d^()!B>«daczy konsol z logiem N. 

ProtJl»n< tylko w tym, ze propozycja 
•>S>JJtfg^TERTAINMENT (dev.) to 
"TTkcia bardzo przecietnych lotdw, a 
pi^ zawartych tu trybbw zabawy - 
dost^pne tylko fury spod igly Lotusa - 
ukofSczy jedynie osoba o duzym 
samozapardu. Zdecydowanie leplej 
wr6ci6 chyba do zmagart w BURNOUT 2. 
[shi] 



1 ACTIVISION to jedenztyoh 
nielicznych juz wydawcOw, ktbrzy 
pracuj^c nad grq multiplatformowa btor^ 
jeszcze pod uwaga QaCka. Pod koniec 
czerwca w USA, a w lipcu w Europie 
pojawi si^ dzi§ki niemu SPIDER-MAN 2, 
. grabazujgcaoczyvriSclenakinowej 
(.VBISZ ZAdAW^ W \ produkcjiwyt'«6rni Columbia Pictures 
\OOrrORA OWKCZKO..? W oraz Marvela. Wersje na PS2 oraz 

Xboxa trafi^ do sktepdvn w tym samym 
czasie. [shi] 



Niech Was nie zwiedzie tytut • do niezlej gry akcjl w stylu CHASE THE EXPRESS tej 
produkcji jest rownie daleko, jak daleko jest wi^kszoSci tytutOw opartych na lilmach do miana 
gier dobrych. Jui na wstfpie poraza info, ze POLAR EXPRESS oparty jest na filmie dia 
raczej mtodszej publicznoSci. wife mozna sif spodziewad gry skierowania do tej same) 
rzeszy odbiorcow, Mrozqca krew w zylach tabula (zgodna zresztf z filmowg) mdwi o tym, jak 
tajemniezy Konduktor wabi graeza do Polarnego Ekspresu, ktdrym wyruszamy na biegun 
pdtnocny na spotkanie ze Sw. Mikotajem. Komentarz zbfdny... Zwiedzimy osiem rozlegtych i 
(podobno) szczegolowo i wiernie oddanych lokacji znanych z kinowego ekranu, spolykajqc - a 
jakze! - filmowe postacie, w osobach Wszystkowiedzgcej Dziewezynki, Samotnego Chtopca, 
Hobo, elfdw i paru innych cudakow. Gatunkowo to oczywidcie chodzona przygoddwka. z mini- 
grami, prostymi zagadkami, a nawet obslugq Eye Toya. Jako ciekawostkf dodam. ze film w 
rezyserii Roberta Zemeckisa pojawi sif w Europie zimq tego roku (przed gr^). a w roli glownej 
zobaezymy Toma Hanksa. Enjoy the ridelD [butcher] 



Drug! Ogolnopolski Zlot Fanow Nintendo 



^ Zlot odbfdzie sif w dniach 26 • 28 czerwea 2004 na Zamku w Dobczycach pod 
^ Krakowem. Zamek znajduje sif na wzgdrzu nad pifknym jeziorem, O transport mozna 



dowiadywad sif pod numerem (012) 2922999 lub na oficjalnej stronie Zlotu 
(www.swiatnintendo.pl/zlol). Oprocz wielu afrakcji podkredlid nalezy obecnodd 
cztonkow zatogi PSX Extreme [S: ponod bfdziemy], a takze mozliwosd zobaezenia najprawdziw- 
szego zestawu developerskiego GC! 



OZIEN PIERWSZY 
Sobota 26.05.04 

12.00 Zakwaterowanie, rejestraeja uezestnikdw 

14.00 RozpoczfCie imprezy, plan Zlotu 
14.30 Turniej Advance Wars 

16.00 Turniej FIFA 2004 

18.00 Turniej pilki noznej 

20.00 Prezentaeja nowodci 

21.00 Turniej Mario Kart 

23.00 Karaoke 



DZIEN DRUGI 
Niedziela 27.05.04 

10.00 Siatkdwka plazowa 

12.00 Bieg przeiajowy 

14.00 Turniej F-Zero GX 

16.00 Przeci^ganie liny 

17.00 Pokaz mody {uczestnicy przebierajq sif za 
postacie z gier) 

18.00 Turniej Soul Calibur 2 

20.30 Niespodzianka 

21.30 Ognisko 



DZIEN TRZECI 

Poniedzialek 28.05.04 

10.00 Turniej Super Smash Bross Melee 

12.00 Prezentaeja nowodci 

13.00 Turniej Need for Speed Underground 

15.00 Turniej Perfect Dark (N64) 

17.00 Pozegnanie 



DIa dojezdzaj^cych do 
Krakowa bfdzie zorganizo- 
wany transport. 



W trakeie Zlotu bfdf miaty r6wnie2 
Inne ciekawe imprezy: 

■ prezentaeja najnowszych gier na 
platformy Nintendo oraz nowych platform 
sprzftowych Nintendo 

■ dyskusja na temat przyszlodci konsol 
video w Polsce 

■ spotkanie z twdreami gier (na razie 
personalia niech zostang milq niespo- 
dziank^) 

■ wspdlna akeja firm Swiat Nintendo i 
Electronic Arts • "Game boy - cool tor hot 
summer' 

■ ognisko 

■ wizyty znanych os6b 

■ sprzedaz gier, akcesorii i konsol 
Nintendo 

■ inne atrakeje 

Bilet wstfpu na Zlot kosztuje: 

15 zl - w przypadku zarndwieh 
(telefonicznie lub internetowo) 

20 zt • w dniu imprezy 



Przewidziane s^ dwa noclegi (z soboty 
na niedziele oraz z niedzieli na 
poniedzialek) na pobliskim campingu. 
Domkdw jest ograniezona ilodd wife 
prosimy o szybkie skladanie rezerwaeji. 
Cena jednej doby noclegu: 

15 zl - w przypadku zamdwiert 

(telefonicznie lub internetowo) 
20 zl • w dniu imprezy 



Rezerwaeji mozna dokonad 
telefonicznie: 

(012) 292-29-99 

lub przez ollcjainf stronf 

zlotu 

www.swiatnintendo.pl/zlot 








Co nowegp ? 





GTA San Andrea 

Producent: ROCKSTAR Data wydania: PAZDZIERNIK 2004 R. 





H Wysyp nowych intormacji potwierdza coi. czego po 
cichu wszyscy oczekiwalismy... GTA: SAN 
ANDREAS nie bpdzie tylko mission pacKiem, 
nowym miastem wrzuconym w realia serii! 
ROCKSTAR NORTH szykuje klika mniej lub bardziej solidnych 
modyfikacji- Zacznijmy od tycb ‘bardziej’, w koiicu na nie 
najbardziej czekamy, prawda? Teren dzialart b^zie obejmowal 
caty Stan San Andreas, a wi^ tfzy rozbudowane miasta! Jakie? 
Pfosz^ bardzo: metropolis Los Santos (palmy, murzybskie gangi, 
slumsy, dzielnice niskich, parterowycb domkdw, trochs terenow 
industrialnycb • ot. wariacje na temat Los Angeles), metropolis Las 
Venturra (lokale wioskiej mafii, kasyna, hotels, drogie restauracje, 
a naokolo pustynia - ot, przerPbka Las Vegas) oraz metropolip San 
Rerro (rzezbione kamienice, pot^znie polaldowane drogi, 
tramwaje, bandy lysych oprychdw - klimat rodem z San 
Francisco). A to wszystko ptynnie poiaczone drogami szybkiego 
ruchu, rzekami, polami uprawnymi, gdrami i wspomniang 
pustyni^. Wbicie sig z broniq w r§ku na lokalnq tarm§? Wjazd 
jeepem pod skalna g6rp? Ptywanie wplaw, bo i taka umiej^tnoSd 
pojawi si? w seni, w przydroznym Jeziorku? Proszp bardzo! Az 
nie chce si? wierzyb! Poprzednie cz?Sci GTA wydaj^ si? przy tych 
zapowiedziach mate, ciasne I okrojone. Pewnie gra uraczy nas 
spora iloscS? Loadingow mi?dzy okreStonymi strelami, ale i tak 
perspektywa smigania od miasta do miasta w poszukiwaniu setek 
roznych zadah brzmt nieprawdopodobnie. 

Drugim interesujqcym newsem jest fakt, ze nasz czamoskdry 
madafaka (dia przypomnienia - Carl Johnson, bolek wrobiony i 
gcigany przez policj? juz na samym pocz^tku) b?dzie si? musial 
odzywiad! Jesli nie zadbasz o jedzenie, jego poziom energii 
spadnie do zera I kolo odwall kit? z glodu! Jedli z kolei przegniesz, 
z niedosziego szefa gangdw zrobisz powolnego, otylego pacjenta, 
ktdrego wi?ksl zakapiorzy nie b?dq siuchad. 6a! W grze pojawi si? 
tez opcja dwiczert (np. na sitowni), dzi?ki ktorej poprawisz wygl?d, 
umlej?tnosci (chodby szybszy bieg) I poziom szacunku 
przypisany bohalerowi. Normalnie gangsterkapetnq g?b^, tylko 
solarki zabrakto (ale w kohcu to Murzyn,..). Aco powiesz na opcj? 



zwerbowania konsolowych pomocnikow I udania si? z nimi na wlam? Nie dosd, ze 
gra b?dzie oferowad zespdowe akcje, to jeszcze mozliwe stanie si? wbicie do 
dowolnego domu, wymuszenie haraczu na jego mieszkahcach, ewentualnie 
tradycyjne op?dzlowaniego z kosztownoscil GTA: SAN ANDREAS to jednak nie 
tylko uliczne przepychanki, ale i kryminalny proceder na wi?ksz? skal?. Carl przy 
odpowiednim statusie b?dzie mogi kupid, a nawet wybudowad kasyno! Czerpanie z 
niego dochoddw, tudziez hazard na wlasng r?k? - wybdr developer zostawia Tobie. 
Oficjalnie potwierdzono tez wyst?powanie rowerow ]ako nowego srodka lokomoqi. 
Zrzucanie wtascideli z nowiutkiego BMX-a ‘in Jawor style'? Ja me mam pytah! 
Moznaprzypuszczad, ze pojawiqsi? proste triki i odpowiednie do tego dobrane 
misje. Bytoby ciekawie. Z mniejszych, ale znaczgcych usprawnieii - b?dzie mozna 
lockowad broh na odpowiednich partiach ciala przeciwnika (jak w MANHUNT), 
ladowad z dwoch spluw naraz, atakze wspierad si? ska ognia kumpli siedzacych 
razem z Tob? w samochodzie, Zmieni si? rdwniaz lizyka wszysttdch postaci (efekt 
'szmacianych lalek"). Mato? To co powiesz na plolki (mocno prawdopodobne), ze o 
cz?^ kawalkow audio zadba Eminem i 50 Cent? Az strach pomydied, co 
ROCKSTAR zrobi, gdy przesi?dzie si? z GTA na nadchodzacqgeneracj? konsolin 
[myq] 



= Iron Phoneix 



Producent: SAMMY Data wydania: 2004 r 



Majqca swe korzenie w rynku arcade firma SAMMY, ktdra ostatnimi 
laty rozrosla si? do imponujqcycb rozmiardw, szykuje nie ladaatrakcj? 
dIa posiadaczy Xboxdw iubujgcyc^ si? w mordoklepkach okraszonych 
pokazn^ ilodd? wybuchdw, ro^jtyskbw i wszelkiej madci efektow 
spec]alnych. Dziewl?d wykutych ze skal meteorytu i ofemjqcych 
unikalne mozliwodd specjalnych rodzajow broni stanowi podstaw? 
rozpierduchy w IRON PHONEIX- Wprawdzie jest przygotowywany tryb 
najednego Gracza, pozwalajacy poznadpodloze fabutame i odkryd 
calkowite moce ukrytew broni (20 - 25 dost?pnych ciosdw), aie od 

samego pocz^tku tytui 
przedstawiany jest jako 
tworzony pod katem 
rozgrywki Multiplayer, 
nawetdlatSGraczy 
naraz z wykorzysta- 
niem Xbox Live. Sprobuj 
wyobrazidsobie 
POWERSTONEdIa 
czterokrotnie wi?kszej 
llodci Graczy, z 



wi?kszym nacechowaniem na umiej?tnodci walk!, niz wykorzystywanie 
specyfiki aren - aczkolwiek interaktywne, pokalnych rozm'iarow i^ansze 
b?da takze co nieco oferowad w kwestiach bojowych: od biegania po 
dcianach , po putapki i elementy, ktdrymi moZna ciskad we wroga. 
Oczywidcie b?dq rdzne tryby rozgrywki (m.in. pojedynki teamdw). Gra 
zapowiada si? smakowicie. a do tego prezentuje si?juz teraz catkiem 
zacnie (dwietne models, masaefektdw specjalnych etc.).D [kali) 






rakty m pintki? 

■ Ametykai)ski oddziat SEGl planuje wyplud na 
tamlejszy rynek SUPER MONKEY BALL 
DELUXE (w wersji dia konsoll PS2|. Na razle 
wiadomo. zegra ma kosztowad rdwibowartodd 30 
S (niespelna 1 20zf) i powinna pojawid si? w 
gtudniu; 

■ Wedlugnlepotwierdzonychdokot^cazrddel, 
jeden z najbardziej cenionych twdrcbw kina akcji, 
John Woo. ma zamiar nakr?cid film na podstawie 
gry TOM CLANCY'S RAINBOW SIX, W role 
agentdw Johna Clarka I Domingo Chaveza 
mieliby si? wcielid Liev Schreiber oraz Raymond 
Cruz; 

■ SHADOW HEARTS 2 (PS2) na Starym 
Kontynencie wyst?powad b?dzie pod nazwq 
SHADOW HEARTS: COVENANT. Gratrafi na 
sklepowe pofki jesieni^ (realnie grudzieii 2004 r.) 
za sprawa MIDWAY; 

■ Seria dotychczas kojarzona z PC zawita na 
konsol? (konkretnie Xbox; 2005 r.). Chodzl o 
CARMAGEODON, brutaing rozwafk? 
samochodowa, w ktdrej motywem przewodnim 
jest m.in. rozjezdzanie pieszych (imefeklowniej, 
tym wi?cej punktdw). Ostatnia blaszakowa cz?bd 
byta tragiczna. wi?c trudno przypuszczad. by w 
przypadku X-a miaio si? co^ zmienid: 

■ Wydane przez ATARI z poczatkiem maja 
TRANSFORMERS ARMADA doczeka si? 
kontynuacji. Wg stow Andrew Cartera z dziatu 
devetopingu, prace nad sequelem juz ruszyly: 

■ Jerry Bruckheimer Films (m.in. 'Piraci z 
Karaibow') zakupito prawa do ekranizacji 
PRINCE OF PERSIA; THE SANDS OF TIME. 
Czyzby film z udziatem Ksi?cia?; 

■ W drugiej pofowie sierpma rozpoczna si? 
zd)?cia do filmowej adaptacji gry BLOODRAYNE, 
ktorej rezyserem zostaf Uwe Boil. Obsada 
gtownej bohaterki-wampirzycy nie jest jeszcze 
znana, ale patrz^c na skromny budzet, film z 
pewnosci? ma duze szanse zostad 'mega hitem' 
na Polsade; 

■ JesperKyd. kompozytor£ciezkidzwi?kowej 
do HITMAN: CONTRACTS poinformowal, ze 
trafil do sprzedazy oficjalny soundtrack z gry: 

■ Wystartowafanowa.oficjalnastrona 
intemetowa poswi?cona serf! GRAN TURISMO, 
ktbr? znajdziesz pod adresem www.granturismo- 
world-com (jest tarn m.in. bardzo szczegbtowo 
opisana cala hlstoria serii); 

■ DAREDEVIL; THE MAN WITHOUT FEAR 
(wszystkie trzy konsole NQ) zostal oficjalnie 
skasowany przez NAVARRE CORPORATION, 
firm? posiadajqca prawa wydawnicze do tej gry 
(developerem ENCORE). Bazowad miafa na 
licencji Marveta, a pierwsze informaqe padty 
podczas E3 w... 2002 roku; 

■ Powstanie film na podstawie GTA; SAN 
ANDREAS? Catkiem prawdopodobne. Na razie 
rzecz tylko wfazie domysfbw I plotek, ale 
HOCKSTAR/TAKE2 nie powiedziafy ‘nie"; 

■ NINTENDO prawdopodobniewypusdna 
rynek urzadzenie zblizone do EYETOYaz PS2 - 
kameik? wspbipracujqca z GaCklem; 

■ Chodzq plotki, iz MICROSOFT prbbuje 
przekonad SQUE ENIX do wspierania systemu 
Xbox 2 i tym samym przekonad wreszcie 
Japoiiczykbw do swojej konsoli. Xbox w KKW od 
wejKia na rynek w 2002 roku wciqz sprzedaje 
si? tarn bardzo slabo; 

■ PojawU si? nowy patch do SPLINTER CELL: 
PANDORA TOMORROW poprawiaj^cy kilka 
bugbw, m.in. w trybie on-line • b?dqc 
podfqczonym do XL bdqga i instalu;e si? 
automatycznie po urudiomieniu gry: 

■ Nast?pca konsoli GC oficjalnie zostanie 
zaprezentowany swiatu podczas przysztorocz- 
nych fargbw E3, w maju 2005 roku; 

■ FRONT MISSION ONLINE (PS2) od 
SQUARE ENIX pojawi si? w Japonli ‘gdzieS w 
2005 roku'. My tymczasem czekamy naczwartg 
cz?bd serii: 






Co nowego ? 






KREW. KONSOLE I ODRABANE GiOWY 



Czyll nowe horrory na nasze konsole 

S Swiat horrorbw czeka... Czeka przede 
wszystkim na najnowsze ods)ony 
poigznych RESIDEkd EVIL i SILENT 
HILL. Czeka tez jednak na mas$ mniej 
znanych produkcji. Jakich? A prosz? bardzo. Na 
konlacwakacjiwJaponll ukazesi^ MICHIGAN (PS2) 



- Intiyguj^cy horror jad^cy na fall brutalno^, ktorg 
wywolal MANHUNT. Twoim gtownym zadanlem jest 
tLJtaj machanie kamera i zrobienie krwistego reportazu 
zopanowanego przez zomblaki Chicago. Zdj^ia kledy 
potworyosaczajabezbronnych ludzi. pozeraj^ 
przewrbcon^ kobletf , kolezce urywaJa r^ce- te bfda 
najbardziej punktowane. Developer perfidnie da) Cl 
jednak mozliwosc wyboru: czy sfilmowad krwawq 
masakr?, czy moze pomoc ofiarom? W grze istobig 
role ma tez petnid dlugo^ posladane] taSmy. stan 
baterii, a takze wskazywanie Twojej ekiple miejsc I 
przedmlotdw godnych sprawdzenia (podczas wyprawy 
towarzyszyc Ci b^dzte dlwi^kowiec oraz 
prezenterka). Tymczasem VIVENDI na konlec tego 
roku planuje wydac juz nieco bardziej tradycyjny 
horror- FAHRENHEIT (PS2, Xbox). Jako Lucas Kane 
smigniesztijfaj po Nowym Vorku, b?d^c swiadkiem 
(all brutalnych, identycznych zabdjstw. Dokonywad ich 



b$d^ zwykii, przypadkowl mieszkahcy, 
tlumacz^c sl^ pdzniej dziwnym 
amokiem i przyplywem gorqca. Kiedy Ty 
sam w restauracyjnej toalecie zatiuczesz 
niewinnego kolezk^. zaczniesz nerwowe 
dochodzenie prawdy. Psychoza, dziwne 
wizje, bardzo ladne models postaci. 
brudne ullce, zamknieteapartamenty... 
Zapowiada si$ tajemnicza, okultystyczna 
opowle^c. Wrol9 mordercy, alejuz 
taklego na pelnych obrotach, w grudniu 
wrzucl Ci? tez CAMPFIRE (PS2, Xbox). 
Ot. wciellsz si? tutaj w jednego z 



czterech seryjnych psycholi, atakujac ludzi w zamknl?tym, 
rozleglym obozowisku. Bieganie klaunem z pll^ 
larScuchow?, jakimd zamaskowanym obwieslem z 
maczet? albo siekler?, ewentualnie makabrycznym 
strazaklem ze zbiomik pelnym benzyny moze bye 
ciekawe. Noc. krzykt panicznie uclekajqcych ludzi, krew 
tiyskaj^ca na blotniste podloze, duza paleta uzbrojenla... 
Pytanie tylko • na lie to starezy? Dylematu jesH chodzi o 
ztozono^ rozgrywki i same zagadki na pewno nie b?dzle 
mial natomiast KUON (PS2; premiera pod konlec 
wrze^nla) autorstwa 
3 FROM SOFTW/ARE. 

A HorrorwJaponiizXI 

-i wieku. wykorzystyvranie 

•WMT’ ,Ai magii,odp?dzanie 

■ demonbw, zaawansowane 

‘ ^ puzzle -szykuje si? solidny 

klimat.Tymbardziej.ze 
‘ ¥ Jn & developer zapovriedzial 



trzy rozne, powi4zane ze sobq scenahusze. Plerwszy b?dzie 
dotyezyd Utsuki, rrrtodej dziewezyny odzianej w czerwone kimono, 
ktdra wyrusza na poszukiwania ojea. Drug! przedstawl histori? 
wojowniezki Sakuy pod?zaj^cej za zagin'onym mistrzem, Trzeoie 
wreszeie da Cl mozllwo§d sterowania ojeem I mentorem w jednej 
osobie, a mianowicie egzorcysta Imlenlem Doman. A 
wszystko to w mrocznym, orientalnym zamku, 
nawiedzonym lesie, japohskim cmentarzu, czy skalnych, 
zalanych krwi^grotach. Ladne wymodelowane postacle 
(zdeformowane karty, wilki, nadgnite upiory, makabryezne 
gejsze) z pewnodci^tez podciagna kllmat. Czyzby moeny 
konkurentdia FATAL FRAME? Oby! Sredniakiem 
natomiast na moje oko okaze si? OBSCURE (PS2, Xbox). 
rownlez maj^ce pojawldsi? tejjesienl. Opuszczona 
szkol^, banda nastolatkow, pokraezne stwory, latarka i 
kilka postaci do wybom. Ani oprawa, ani scenariusz nie 
powalajq jednak swiezosciq. Takezy siak szykuje si? 
zestaw rbznorodnych produkcji. Agdzies tarn majaezy 
jeszcze druga cz?^ FORBIDDEN SIREN, francuski 
GHOSTMAN oraz uderzaj^ce w bardziej rpg’owa stron?, 
sredniowieezne PLAGUE OF DARKNESS. B?dzie ostrol 
[myq] 
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...i w tym momencie spadtem z kanapy na wykladzin^, 
bowiem moje galki oczne nie nad^zaly z rejestrowaniem 
— tego, CO dzia^o si^ na ekranie TV z uruchomionq wers)^ 
demo gry BURNOUT 3 w wersji na PS2 - dostatem 
klasycznego kr^cka i stracilem orientacjf. Naczelny 
spojrzat na mnie z pogard^, kopiqc od niechcenia i 
mamroczqc pod nosem, ie niby wygl^dam na twardsze- 
go. "Renata Beger to m^dra kobieta jest". 

a NIESPODZIANKOWY POTWOREK 

BURNOUT 3 zakr^cli si$ w paszczy redakcyjnej Czarnuli 
inaczej, niz inne gry, ktore odpalalem tego samego dnia. 

Jakoi tak szybciej... W okamgr^ieniu ukazalo S 19 moim galom 
3F menu z wyborem 10 pozycji. Nie wyScigow, lecz pozycji wtaSnie. Kilka 
tras (5 szt.) oraz ich ‘powtbrzenia’, lecz - jak si? pdiniej okazato - z 
przypisanyml zadaniami do wykonania. Ale 0 lym pozniej. Pierwsza trasa 
- Silver Lake. Gaz do dechy 1 ... od razu zdziwko. Tuz po starcie, 
przeciwnicy zamiast mkn^c przed siebie i na tym si? skupid, zacz?li 

mnie obijad! Mocne uderzenie sprawito. iz wainglem 0 band? - auto 

rozsypato si? na cz?dci. a w gdrnej cz?§ci ekranu wyskoczyt komunikat 
’Taken Out!’ (’usuni?ty"). Yeah! Novum w skaii serii, tak od razu, bez 
patyczkowanial OprPcz klasycznego napierania przed siebie, unikania 
ruchu ulicznego itp.. do tych wspaniatych wyscigow wkradi si? zatem 



watek walki bezposredniej. Wszystko przy zawrotnej pr?dkoSci. A np. Island Paradise 

Watek nie tyle poboczny, co (coz za pi?kna roslinnodd • otaczaj^ca tras? - i zabudowa* 

raczej stanowi^cy 0 atrakcyjno- nia!) budzi skojarzenia z NEED FOR SPEED: HOT 

SCI tego tytulu. Zazarte pojedynki PURSUIT 2 - gldwme za spraw^ przejazddw. ktdre 

I cwaniakowanie: 'Wyprzedz zagrodzone s^ barierkami, wi?c nalezy forsowac je z 

mnie, a si? zdziwisz, trajerze!' - impetem. Oczopl^s. jednym slowem. 
ryczalem po pewnym czasie sam 

do siebie, wzbudzaj^c JAK W AMERYKANSKIM FILMIE 

zainteresowame Fenixa. ktdry Przy okazji pierwszej powaznej kraksy zrobilem min?, 
przycupnql obok mnie obmyslajqc jakby mi przez pysk przeszio tornado. Uderzona przeze 
kolejny misterny plan. No i si? 
frajer zdziwii - wyprzedziwszy 
mnie 0 kilkadziesi^l metrow i 
zwolniwszy. odpalilem turbo i tak 
go "bodnatem". ze wkomponowal 
si? w nadci^gajacy z naprzeciw- 
ka autobus, oczywiScie 
zamienlaj^c si? w puszk? po 
sardynkach. Przeciwnicy 
kombinujq ai milo, spychaja Twdj 
woz przy kazdej nadarzajacej si? 
okazji, aby odeslad Ci? na 
spotkanie ze Piotrem, Kazda 
kraksa jest punktowana, ponadto 
w dolnej cz?^ci ekranu 
wy^wietlane si? nazwy 
poszczegolnych figur wykonywa- 
nych przez wrak, pot?guj?c 
doznania (ze niby combo). Pasek 
turbo nabija si? klasycznie - za 
wszelkie glupie akcje (lawirowa- 
nie. slajdy itp.), natomiast 
bonusowo. za rozwalenie kliku 
przeciwnikow pod rz^d. 
wskakuje czasowa 'blokada 
turbo' - mozesz prud do woli. 

Trasy zostaly opracowane 
fantastycznie. Dodd powiedzied, 
ze np. w Alpach mkniesz me 
tylko serpentynami, ale i po 
wielopasmowej autostradzie, 
przemykasz w tuneiach. 
korzystasz z rozjazdow et 
cetera. Trasa Vineyard • 
kluczenie w^skimi. kr?tymi 
uliczkami w miasteczku. 
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Co nowego ? 



prowokuj^c wypadki 
sp^dzifem przed konsola ok. 3 
godziny. ogl^daj^c dzie4o 
zniszczema w zwolnionym 
tempie - dech zapieraty mi np. 
takie akcje: po czoiowce z 
cifzardwk^ zoslalem wybity 
w gbr? na ok. 30 metrdw. 
poszybowatem na sasiedni 
pas. aby spasc na tras$ jako 
super*dsformed i zostad 
bonusowo skasowanym przez 
nadjezdzaiacy autobus! CoS 
wspanialego! A spadaj^ce z 
ci^zardwek beczki niemal z 
nich wystrzeliwuj^l 
WidowiskowoSc nakr^cajq 
rdwniez iskry, ktore sypi^ si? 
przy kazdej okazji • zardwno 
szorujac 0 przeciwnikdw, 
bandy, sunqc na boku/dachu. 
czy tez w irakcie zderzenia 
po prostu zalewaJa ekran. Ale 
iskry to mato powiedziane, Ocena WSt^pna: 9 
bowiem efekt test na tyle 

intensywny, ze nasuwa ^ '^1 

skojarzenia z wylewaj^cq si?, 
pton^c? benzynq (in plus). 

Rewelacja, po prostu '^kU7V! kk 

rewelacja i graficzny Jfn£I. +30 

tajerwerk. Otoczenia urzeka • • “"■‘H 

nat?zeniem detail, ruchomych ' 

pierdotek i bannerdw 
reklamowych, lawek. 
stollkdw, zroznicowane 
samochody w 

ruchu ulicznym me budz^ 
a ktbrymi 

wygl^daj? przystato 
licencjl. ale to malo wazne). 

Bump-mapping opracowano 
iscie mistrzowsko. Przy 
pokainych pr?dkosciach 
beret ryje Motion Blur - nie . 

calei sceny, lecz po bekach ".•■•, 
ekranu (podobne rozwigzanie 

zastosowano w SHOX od EA 1 

BIG;). CO nawlqzuje do i 

rzeczywistoSci. Zwolnienia '‘N 

animacji wyst?pu(q / 

sporadycznie, a rozdziel- ( 

czoSd... c6z, ta moglaby byd / !\ 

wyzsza, no i aliasing 

momentami mierzi. Generowa- ^ / j •I 

ny obraz to tzw. "zyletka", / j y 1 f:. 

chod wybrane tekstury ^ ^ • 

zbyt ziarniste (z pewnosci^ 
wersja na X-a b?dzie 



wyrainie ladniejsza). Tak czy inaczej, chcialbym, aby 
na tym engine'ie hulat konsolowy NFS: UNDERGRO- 
UND 2, Najwi?kszym atutem jest jednak odwzorowa- 
nie pr?dkoSci, zrywaj^cej tupety wszystkim po kolei. 



SCORt 



3...2...1... GO!!! 

Oprocz klasycznych wyscigow, wspommalem rowniez 
0 "zadaniach". Chodzi o bonusowe tryby • mozna 
wzi^d udzial w zabawie Eliminate (ostatnl zawodnik. 
po przejechaniu kolejnego okr^zenia. odpada). Burning 
Lap (Time Trial z non stop dosl?pnym dopalaczem) 
oraz Face Off (wyScig '1 na 1"). Pocieszne to tryby, 
choc klasyczne wyScigi z kitkoma przeciwnikami 
wypadaj^ najlepiej. Flagowego trybu Crash zabraklo. 
(.,.) BURNOUT 3 zarz^dzi konkretnie - nlmejszej 
dembwka utwierdzila mme w tym przekonaniu. 
CRITERION GAMES (dev,) pod skrzydiami ELEC- 
TRONIC ARTS postawilo wyrazny krok naprzdd. Gra 
trafi na rynek w paidzierniku. wi?c do tego czasu 
zapewne zostanie dopieszczona. Oj. b?dzie si? dziaio 
(rowniez on-line dia 6 Graczy) - hit murowanylllG [hiv] 



mnie fura odbila na band?, a ja pojechalem dale). Po upfywie ok. 2 sekund zostala 
wl^czona ”klatka stop', kamera przeleciala nad pojazd przeciwnika. aby pokazad )ego 
destfukc)?, po czym w momencie wrdcila nad mdj samochbd, pozwalaj^c mi 
kontynuowad zabaw?. Wszystko trwa moment, a banan na pysku tkwi jeszcze diugo. 
Jednak najwi?kszy bajer to masakra wlasnego samochodu - czy to za spraw^ 
wscibskich przeciwnikdw. czy tez wskutek wlasnego bl?du - w trakcie wypadku 
wystarczy przytrzymad klawisz 'R1', aby widowisko obejrzed... w zwolnionym tempie 
(Impact Time)! A trzeba przyznad. ze developer dal wyigtkowo czadu, bowiem fury 
sypi 4 si? jak w amerykahskich filmach (wiesz, lekka klepa i od razu wybucha zbiornik 
z benzyn^:); odiatujq poszczegblne kola, klapy. drzwi. sypl^ si? szyby, a blachara 
ulega stopmowemu gmeceniu! Przy tym kamera kr?ci si? wokol 'gfbwnego bohatera'. 
Wskutek konkretnych kolizji z samochodu zostaje cos. co jedynie przypomina 
samochbd. ale okreslid go tak jednoznacznie nie sposbb - np. odpada cafy ryj fury 
oraz tyina cz?Sd na vrysokoSci tyinych siedzei^l Jako rasowy popapranlec. 




SONY PlayStation, PS2 

Microsoft XBOX 

SEGA Dreamcast 
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KOMPUTERY PC 

ZESTAWY KONFIGUROVyANE “NA 2YCZENIE‘ 
PODZESPOtY, PERYFERIA. OPROGRAMOWA« 

USLUGI 

NAPRAWY I MODERNIZACJE. INSTALCJE SIECi 



GENY PODLEGAJA NEGOCJACJI ! 
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SONY PlayStation2 (v9) + RIPPER2 (div* + mp3). 
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GAMEBOY ADVANCE SP. 




VWmiana glowicy opt czytnika DVD w Ps2. 
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GRY VIDEO I ELEKTRONICZNE SYSTEMY ROZRYWKI TO ME TYIKO NASZA PRACA TO TAKZE NASZA PASJA I HOBBY, WIEM Y 0 NICH WSZYSTKO ! ZAPRASZAMY I 
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S Pfzed miesigcem przedstawiliSmy szereg tych najbardziej 
■robi^cych* pozycji, wszystko to, co ze zdecydowanie 
najwi^ksza sit^ przykuwato oczy branzy. W zalewie tylu 
rozmaitych prezentacji na E3 znalezb tez musiaty sif 
oczywiscie te nieco slabsze. Byiy gry, o ktbrych duzo wiedzielismy i 
pisaliSmy przed targami. Byly gry, na temat ktorych ujawniono tak mato 
szczegdtow (brak grywalnych wersji, krbtkie trailery), ze trudno 
zgadywad, jakq faktycznie przedstawiad b?dq sobq wartosd, Mi^dzy 
innymi o tym w ponizszym uzupefnieniu relacji. 

Jedna z ciekawszych strzelanm FPP tegorocznego expo, chod 
oczywiscie trudno pordwnywac z gigantami gatunku w postaci 
opisywanych przed miesiqcem HALO 2, DOOM Ml (oba Xbox) czy 
KILLZONE (PS2). Developer ukrywajacy si$ pod nazwq SPARK, we 
wspdtpracy z ACTIVISION (wydawca) pracuje nad przeniesieniem jednej 
z ciekawszych pecetowych serii podejmujacej watek II wojny swiatowej. 
Chodzi 0 ... CALL OF DUTY; THE FINES HOUR (wszystkie trzy konsole 
NG). Pokaz w matym kinie. Brak mozliwosci samodzielnego sprawdzenia. 
ZauwazyliSmy jednak, ze demko byto odgrywane z PS2, totez przedsta- 
wialo rzeczywisty obraz tej produkcji (np. frarnerate jeszcze szwankowal). 




I chod to zupelnie od podstaw napisana wersja, to jednak akcja zaczyna 
sie od sekcji znanej z PC. Gracz smigal jako rosyjski szeregowiec, 
odpierajacy atak niemieckiej kolumny. Skok do tddki, samoloty serlami 
wycinajace plynacych obok kolezkdw, huk eksplozjl, dotarcle na drug! 
brzeg, wreszcie szalehczy rajd do pot^znego, zdewastowanego 
Stalingradu (calosd zywcem wyj^ta z filmu “Wrog u Bram')... ! tu juz dalo 
si? odnotowad modyfikacje levelu z biaszaka. Otoczenie duzo bardziej 
podatne na zniszczenia, wi?cej obiektow, nowe, tudziez przemodelowane 
sekcje (np. dtugie blotniste stgki pokryte gruzem). Co ciekawe tylko ta 
misja ma byd zapozyczeniem (ze wzgl?du na feeling), podczas gdy reszt? 
b?d? stanowid zupelnie nowe mapki. Zmiany w konsolowej wersji maja tez 
dotyczyd rozgrywki - misje b?dq bogatsze w fabul?, krzyzujac losy 
roznych postaci (rozgrywajac scenahusz jedna mozesz na froncie 
spotkac inna. by pdiniej pokierowad jej losamil). Do tego duzo wi?kszy 
nacisk polozono na roznego 
rodzaju pojazdy (swobodne 
smiganie czolgiem/ostrzal z 
p?dzacego jeepa) oraz innych 
zolnierzy dzialajacych rami? w 
rami? z Toba- Niezle. Na GC byt 
GEIST od N-SPACE (wydawca 
N). jednak to przeci?tniak. Dwa 
udost?pnione podczas targow 
poziomy nastawione byly w 
duzej mierze na rozwiazywanie 
^gzagadek, a mniej na strzelanie. 




Np. przedostad si? przez bram? 
strzezona przez ochroniarzy, ale 
nie wybijajac ich co do jednego 
(uruchomienie alarmu), tylko tak 
kombinujac. by przedostad si? 
niezauwazonym. Proste efekty 
swietine, niezbyt rozlegle poziomy 
- technicznie GEIST to druga liga. 
Patrzac na drugiego METROlDa 
mozna by nawet rzec, ze trzecia. 
Ciekawie zapowiada si? za to tryb 
dia 4 Graczy na podzielonym 
ekranie. W amerykahskich 
sklepach pod koniec br. 

Strzelania nie zabraknie na pewno 
w THE PUNISHER (PS2, Xbox) 
od THQ. ktdry do sklepow trafi 
najwczeSniej pod koniec br. 
Najwczedniej, bowiem na targach 
developer tego szplla (VOLITION) 
dal dyskretnie do zrozumienia, ze 
bardziej prawdopodobna data 
premiery to styczer) 2005. Od 
razu wyjadnienie; gra THE 
PUNISHER nie opiera si? na 
filmie, ktdry niebawem zaatakuje 
nasze kina. Jest natomiast 
solidna adaptacja komiksowej 
serii. I co z tego? Ano to, ze juz 
po krdtkim demku.mocno dalo si? 
odczud panujacy tarn mega 
brutalny klimat. Podczas 
normalnych stard dmigalem wi?c 
jak w standardowej strzelance 
TPP (skoki zza w?gla, zaslanianie 
si? przeciwnikami, ostrzal zza 
muAa, tryb Bullet Time itd.), ale 
kiedy udalo mi si? zbiizyd i 
obezwiadnic jakiegokolwiek z 
przeciwnikdw... masakral Na 
trzymanym delikwencie mozna 
bylo zastosowad opcj? wydusza- 
nia z niego przydatnych informacji 
• podtaplad w fontannie. nawalad 
trzymana glowa o bar, miazdzyd 
grdyk?, deptac buciorem... A to 
nie wszystko! Mozna tez bylo 




PUNISHtR lo idealna gra dio przy^zlych 
"spetjalistdw od niekiqgolnych diugow'. 




straszyc go bronia, wciskajac luf? w jego czaszk?. 
Im mocniej wychylileS galk? pada. tym Punisher 
bardziej naciskal. Lekkie przeholowanie, zbyt 
gwaltowne pchni?cie analogs i kolo tracil glow?! 
Widad, ze po MANHUNT developerzy zaczynaja 
sobie pozwalad (przesluchlwanych oprychow mozna 
byto oddawad pod obrdbk? piranii, a nawet wpychad 
do pracuj?cej sieczkarkil). 

EIDOS od dawna lubuje si? w produkcjach utrzyma- 
nych w konwencji TPP. Najnowsza 
propozycja firmy to strzelanina o dosyd 
oryginalnym tytule 25 TO LIFE (PS2, 

Xbox), ktdrej kod uklada AVALANCHE. i 

Walk! gangdw na ulicach duzej 

metropolii • tak w skrdcie mozna j^ *5^ 

zobrazowad. Wcielajqc si? w ’dobrq" 

stron? (gliny) lub zig (przest?pcy) 

odpowiednio zaprowadzasz porzadek w 

mieScie. badz tez starasz si? M 

" WCf 







i T? niespecjainq grg, reklamowoly takie oto 'hostessy". 

doprowadzid w nim do jak najwi?kszego chaosu. O ile 
graficznie bieda, bo przewazaja zbyt proste obiekty, a 
calodd z daleka pachnie czymd mocno przeci?tnym, 
tak zaskakujaco dobrze wypadia w prezentowanym 
poziomie kwestia 'realizmu". Policja podjezdza noca 
pod dom gangsterow, gdzie trwa wlasnie glosna 
impreza. Namierzanie bandytdw z poktadu helikoptera 
(np. snop dwiatta na uciekiniera!). szybki szturm na 
dom malymi grupkami • akcje w stylu SWAT. Co 
jeszcze lepsze, 25 TO LIFE oferowad ma specjalne 
misje w trybie on-line dia maksimum 16 Graczy. Na 
sciezce dzwi?kowej znajda si? m.in. kawalki Tupaca, 
Ghost Face, DMX czy Ghetto Star. Premiere? 

“Gdzies w roku 2005“. Podobny ci?zar gatunkowy, 
uzupeiniony ponadto o temat narkotykow. przedsta- 
wialo NARC od MIDWAYa. Gr? zapowiadalismy w PE 
#80 i przypomnijmy, ze chodzi 0 produkcj? tworcow 
STATE OF EMERGENCY (ekipa VIS). Uliczna 
nawalanka, duzo strzelania i dragi b?dace motywem 
przewodnim - 
zazywanie kliku 
dost?pnych tu 
uzywek 
wzmacnia 
naszego 
bohatera (a w 
zasadzie dwdch, 
obaj sa 
gliniarzami - 
Marcus Hill i 
! Jack Forzenski). 
; NARC wyglada 
. _ tadniej niz 25 TO 
«• LIFE, ale nie 
powaia. Niezle 
opracowane 
postacle. 
zwiaszcza 
tekstury twarzy, 
duzo efektow- 
nych wybuchdw, potmrok panujacy na ulicach, to 
wszystko sklada si? na niezty klimat i miejscami 
spora widowiskowosd- Technicznie jednak co 
najwyzej “na siedem', A zagramy juz we wrzesniu. 

Zmietimy klimat • skok w inny gatunek. O ile 
dwunasta cz?sd FINAL FANTASY (PS2) okazala si? 




Pita 



1 




naipopularniejszym role-playem targow (c6z za 
niespodzianka), tak kilka innych prezentacji 
rdwniez doczekato si$ wyrdznienia. Oprdcz 
RPG wyszczegdinionych w poprzedniej cz^sci 
relacji. uwag$ przykuwaty kolejne trzy pozycje 
na konsola NINTENDO. Pierwsz^ z nich byl 
PAPER MARIO 2 (GC). sequel gry z N64, 
skoncentrowany nie tylko na pelnych humoru 
przygodach Mariana I jego przyjacio), lecz 
przede wszystkim na eksploatowaniu 
niezv/yktego stylu graficznego oraz opartych na 
nim zdolnosciach poslacl. To trzeba zobaczyd 








Sami pnyznojcie, czyz "papierowy Morio'' nie wygiqda 
uroQQ? to jedna z bardziej oczekiwonych pozycji na GC. 



w akcjl - te pseudopapierowe domki I Mario 
sktadajgcy si^ w zgrabny, papierowy samolocik. 
Same starcia, choc podzielone na tury. 
zawierajq niezle patenty zrfcznosciowe, walk! 
zas odbywaj^ si^ pod czujnym okiem 
publicznosci, ktdra potrafi nagradzac lub karab 
zawodnikow wedle ich prezentacji bojowej. 
OczywiScie oprdcz walk i eksploracjl w grze nie 
brakuje rdwniez rdznorakich puzzli i elementdw 
platformowych, a takze zabawnych mini>gierek. 
Kolejne dwa eRPeGi, to produkcje NAMCO. 
Pierwszy z nich, TALES OF SYMPHONIA (GC, 
PS2), slanowi tytul ze sztandarowej serii tej 
firmy, a jak sle okazuje - rdwniez sztandarowy 
pod wzgifdem koncepcji. Jakis tarn wybraniec, 
jakies tarn zagrozenie i banda dzieciakow 
(atuj^ca ^wiat. a to wszystko podkreslone 
przez opraw^ w mangowym stylu, co zreszta 
nie dziwi, skoro projektem postaci zajmowal sif 
Kosuke Fujishima (rysownik takich komiksdw 




jak “Ah! My Goddess' czy "Gungrave"). Kolejna 
zajmujqca przygoda, kolejne zr^cznosciowe 
walki prowadzone przez cztery postacie naraz 
(tym razem na arenie 3D), a jednak nowe 
“TALES..." maja sw6j oryginalny klimacik. Z 
informacji wynika, ze odpowiedni rozwoj postaci 
b^dzie miaf wplyw na samg fabuif, zas 
angielski dubbing ma znaczqco roznic si? 
stylem od japohskiego, dostosowujqc si? do 
gustow amerykahskich Graczy. 

Druga z gier NAMCO, a mianowicie BATEN 
KAITOS (GC), zaprezentowana zostala 
jeszcze w wersji japonskiej, lecz i tak mozna 
byio si? przekonac, z czym b?dziemy miell do 





czynienia. 
Bazujqc na 
popularnym (w 
Japonli 
oczywidcle) 
serialu, zardwno 
tabula jak I 
system tego 
eRPeGa obracajq 
si? wokol kart, 
ktdre stanowiq 
niejako 
kosmiczny 
t^cznik pomi?dzy 
materi? a 
energi?, 
przeksztalcaj^c 
jedno w drugie na 
zyczenie ich 
posiadacza. Jak 
na karciank? (pseudo, ale zawsze) przystalo, walki 
odbywaj^ si? z podzialem na tury, chod nie brakuje w 
nich efektownych atakdw i fajerwerkow graficznych. 

Z role*playdw przeznaczonych wylqcznie na 
pozostale platformy, szczegdin? uwag? przykut THE 
BARD'S TALE firmowany przez VIVENDI UNIVER- 
SAL (PS2, Xbox), stanowi?cy niejako sequel gry 
powstalej przed - bagatela - dwudziestu laty (na 
Apple 11)1 Jednak to nie dziedzictwo stanowi o jego 
potencjale, ani zr?cznodciowa rozgrywka zbudowana 
na silniku BALDUR’S GATE; DA, lecz jego charakter, 
gdyz "Opowiedd Barda" skoncentrowana jest przede 



wielkiego. Hitem na 
pewno nie b?dzie 
AMAZING ISLAND 
(ISLAND OF THE 
KAIJU w Japonii; GC). 
Z masy rozmaitych 
cz?dci tworzysz 
postad swojego 
potwora (opcja 
“Monster Editing"), a 
nast?pnie bierzesz 
udzial w trzydziestu 
rdznego rodzaju 
konkurencjach. 

Zawody obejmujq m.in. 
biegi na czas, pojedynki “jeden na jeden" itp. Dziwne. mato 
rajcowne, Japoiiskie. Z amerykadskq premier? umiejscowion? 
w okolicach tegorocznych wakacji. Bardziej “powazn?" 
produkcj? SEGI jest z pewnodci? HEADHUNTER; 
REDEMPTION (PS2. Xbox). Sequel catkiem udanej gry akcji 
z Dreamcasta (pdiniej byla konwersja na PS2) ma si? dobrze 
i powinien wreszcie trafid do sklepdw pod koniec sierpnia. 
Schemat ten sam; kamera TPP, troch? strzelania. troch? 
prostych zagadek, elementy Stealth. Poza Wadem doszia 
druga grywalna postad, laska imieniem Leeza X, a calodd 
nabrata bardziej profesjonalnego wyrazu. Po pierwsze. gratika 
przeskoczyla w nieco inny puiap - industrialne hale i 
nowoczesne budynki prezentuj? si? wr?cz dostojnie (swego 
rodzaju paradoks). Technicznie bez zarzutu, co - przyznad 
trzeba szczerze - pozytywnie zaskoczyto: gra bez wi?kszych 
zastrzezen zasuwala w 60 FPS-ach, Po drugie wprowadzono 
elementy czysto przygodowe i np, szukajqc tomu potrzebne- 




Mamy tu zmik»wane pomysty z MONSTER 
RANCHER, MAGIC PENGELi MARIO PARTY, 




wszystkim na wydmiewanlu wszelkich motywdw 
wyst?puj?cych w RPG, Taki eRPeGowy Monty 
Python, jesli mozna pordwnad. Najwi?ksz? trzod? robi 
oczywidcie tytulowy Bard, wspomagany przez 
ubarwiajqcego opowiedd narrators oraz bandy 
nastoletnich herosdw wydmiewanych ze wszyslkich 
mozliwych stron. Z ciekawostek - gra oferuje kilka linil 
fabularnych, zaleznych od wybordw poczynionych w 
trakcie gry, zad jesll chodzi o system, magia i rdzne 
zdoinosci reprezentowane s? przez przywolywane 
indywidua, z ktdrych zaprezentowany zostat na razie 
zrz?dliwy dziad pelniqcy rol? wykrywacza pulapek. 

Tyle 0 RPG. Przyjrzyjmy si? ekspozycji NINTENDO 
jedli chodzi o GameCube'a. Firma ucieszyla 
wszystkich fandw zapowiedzi? kolejnej cz?dci 
przygod Linka w THE LEGEND OF ZELDA i 
sequelem METROID PRIME, o czym pisalidmy przed 
miesiqcem, nie przedstawiajqc ponadto nic 
prawdziwie ryjqcego beret. Ninny prezentowato m.in. 
drug? cz?dd PIKMINa, opieraj?c si? na dost?pnej od 
niedawna wersji japohskiej. Co warte podkredlenia. 
edycja amerykahska posiada dodanych kilka 
drobnych smaczkdw, np. w trawie natkn?d si? mozna 
na kapsle od napoju 7UP. Jej premiers zaplanowana 
jest na sierpleh biez?cego roku, natomiast w PAL-u 
powinna trafid do sklepdw pod koniec pazdziernika 
(dokladnie 29-go). W stosunku do “jedynki* nie ma 
wi?kszych zmian ani pod k?tem wykonania, ani 
rozgrywki (moze poza mozliwodci? zabawy we dwdch 
na podzielonym ekranie). Wyraznie zwi?kszono za to 
czas gry - na jej ukortczenie, wg sidw twdrcdw, 
potrzeba okolo 30 godzin. Byl tez, niestety tylko w 
postaci krdtkiego zwiastuna, MARIO TENNIS. 
Najlepsze s? tu rdznego rodzaju mini-gry, ktdre w 
zalozeniach miaty byd tylko dodatkiem. a w praktyce 
mog? dad najwi?cej frajdy z szarpania. Przynajmniej 
takie wrazenle mozna bylo odniesd - widok Mariana i 
kllkunastu przeszkadzaj?cych mu duchdw na korcie 
pokazuje dobitnie, ze gra z tenisem ziemnym 
wspdinego ma niewiele. I dobrze! Soczyste, silne 
zagrania np. pot?znym miotem zamiast rakiet? - toz 
to arcade' owa rewelacja. 

SEGA wci?z bez wyrazu I, co tu duzo ukrywad, to 
kolejne targi tej firmy, na ktdrych nie pokazali nIc 




A olo (ia|lep5ze panie reklomuigte STREET RACING SYNDICATE (NAMCO, 
niegdys 3D0). Ubiegbroane ho$te$sy byty jednak znacznie lepsze. 
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Sireeny zapierajq dech w 
pier$ia(h. W praktyce okoze 
pewnie, ze powierzchnio zietni jest 
'biedna", o przeciwnikdw widac 
przez uhmki $ekund, wiqt i tok nie 
moino docenic kun$ztu wykonanio 
modeli somolotow. Pozostojq 



go do otwarcia drzwi, nagle, dosyd przypadkowo, 
odkryd przyszlo "secret room". Zbiera sia ponadto w 
kazdym z poziomow klucze (cholera wie. po co). 
Specjalny skaner pozwala odkrywad niewidoczne 
gotym okiem pomieszczenia • znakomita sprawa i 
trocha na mySI przywodzi to METROIDa (z 
zachowaniem proporcji). Co natomiast niezwykie 
zmartwilo, to usuniacie z gry molocykia. Ech, jak bylo 
mozna! Patent, po ktdrym w pierwszej kolejnoSci 
kojarzona jest pierwsza czasd HEADHUNTERa, 
poszedi do piachu. Nie ma juz przemieszczania sia po 
miescie jednosladem • WIELKA szkoda. "Blakitni" 
reklamowali rdwniez kolejna cza^d przygdd 
walcz^cych robakdw. Tyle ze o WORMS FORTS 
UNDER SIEGE (na PS2 i Xboxa; koniec 2004) mozna 
napisad tylko tyle, iz taka gra badzie. Zero zmian w 
stosunku do poprzedniej czadci, a zatem konwencja 
3D, ten sam engine, ten sam schemal zabawy, te 
same wady i ogotnie nuda. Niestety. 

Jeszcze przed 

% • - rokiem KAMEO: 

- • ELEMENTS OF 

A POWER 
wygladalo na 

A A totalnego crapa, 

* jednak przez 

A* ostatnie 

H dwanascie 

‘ f miesiacy duzo 

sia zmieniio. To 
druga. obok 

■ 4 CONKER: LIVE 

- »■- AND UNCUT, 

• gra ekipy RARE 

bad^ca w fazie 
■’ developingu na 

Xboxa. Rak? 
geniuszy widac 
od razu - RARE 
ma niebywaly 

• ' talent do 

RARE to juz nie to samo lirma (o przed loty. 

Odeszio z niej zhyl wielu procownikow... Gry 
sq odbiciem obecnei sytuacji developera. teLtiir. Postad 

Kameo przeszia 

calkowit 4 metamorfoza. nabrata wyrazu, a do tego 
zgrabnie sia porusza (kosmos, to trzeba zobaczyd w 
akcji). Korzystajqc z roznych form, bohaterce 
wiakszodd czasu podczas rozgrywki zajmuja walki 
oraz rozwi^zywanie dodd prostych zagadek. Pokusid 
sif mozna nawet o stwierdzenie, ze to bardzo 




przyjemny i niezbyt skomplikowany 
platformer, a nie "gra przygodowa", jak 
twierdzi MICROSOFT. Sprawdza si§ 
sterowanie z atakami zadawanymi za 
pomoc^ triggerow, co jest rozwiqzaniem na 
pocz^tku 0 tyle zaskakuj^cym, ze z 
przyzwyczajenia (by zaatakowad 
przeciwnika) uderzad b^dziesz pewnie w 
"X", tymczasem tutaj powoduje to 
przeobrazenie Kameo w jej inn^ forrnf. 
Zagramy nie wczesniej niz w I kwartale 
przysztego roku. A mifodnicy "prawdzi- 
wych" przygodowek powinni zwrdcid oczy 
w kierunku LEISURE SUIT LARRY: 
MAGNA CUM LAUDE • posiadacze 
konsol SONY oraz MICROSOFTu dostang 
ten tytui na przetomie wrzednia i 
pazdziernika (developerem HIGH 
VOLTAGE, wydawcq SIERRA). Tym razem 
na lowy rusza bratanek "prawdziwego" 
Larry' ego. miody Larry Loveage, ktdry jako 
student amerykaiSskiego college' u radzi 
sobie z ptcig przeciwn^ niewiele gorzej niz 
w poprzednich czfsciach jego wujek. Masa 
zabawnych akcji, duzo typowo amerykah- 
skiego. prostego humoru. 

Gatunek wydcigdw, poza niedoscignionym 
GRAN TURISMO 4 (PS2), slicznym i 
mocno zrecznodciowym BURNOUT 3 
(PS2, Xbox) oraz nowym FORZA 
MOTORSPORT (Xbox), reprezentowany 
byf podczas E3 2004 jeszcze przez kilku 
mniej znaczacych zawodnikdw. COLIN 
MCRAE RALLY 2005 (sprz^cicha SONY i 
MICROSOFTU; koniec 2004) to przede 
wszystkim jedna nowa opcja - rozbudowa- 
ny tryb kariery "career challenge", w ktorym 
do pokonania ma czekad przeszio 300 OS- 
6w. Poprawiono system zniszczert, takze 
tych wizualnych (wi^cej elementdw 
mozliwych do uszkodzenia). Tryb on-line 
dia maksymalnie 8 Graczy. O modelu jazdy 
trudno mdwid na podstawie prezentowa- 



Nie wiem jak Wy, ale 
my wolimy podrywano w 
wersji 2D. Szkoda, ie dzis 
juz siq nie robi takiej 
graliki, (blip (blip. 
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priygedo: 

1 . MGS 3: Snake Eoler (Koran!) 

2. Resideni Evil 4 (Copcom) 

3. Priwa of Perw 2 (UbiSoft) 
Czytelnky: MGS3: SE 



nych trailerow. ale tez trudno przypusz- 
czad. by zmienil siq w zasadniczym 
stopniu. CODEMASTERS otwarcie mdwi, 
ze minimalnie usprawnia to. co bylo w 
"czwdrce". A propos tej cyfry: SONY, a 
konkretnie EVOLUTION STUDIOS 
szykuje na listopad WRC4 (PS2). 

Grywalna 

powinna 

byd na 

zbiizajacym 

, 1 i wrzesnia w 

• ^ ' Londynie) i 

I pg ^g^jg . 

poza kilkoma udost^pnionymi shotami - 
brak jakichkolwiek szczegdidw. Z kolei 
RAINBOW STUDIOS robi dIa SONY inn^ 
dcigalkf w wersji exclusive dia konsoll 
PS2. Mowa 0 ATV OFFROAD FURY 3 
(zmagania quaddw). Typowy sequel, w 
ktorym sporej obrdbce poddano jedynie 
tryb on-line - rzecz wydaje si? prioryteto- 
wq w przypadku tej produkcji. Zwi?kszo- 
no limit Graczy w Sieci z 4 do 6, 
wprowadzono rozmowy glosowe, jest czat 
do rozmdw w grze, ranking najlepszych 
czasdw uzupelniany w czasie rzeczywi- 
stym oraz opcja “downloadable content" 
wykorzystujqca dysk twardy. Listopad. 
“Ostra strzelanina na czterech kdikach" to 
NOTORIOUS: DIE TO DRIVE (PS2, 

Xbox) od UBISOFTu. Gra przesiqkniqta 
hip-hopem (nie tylko muzycznie) 
zapowiada si? pysznie - sterowanie 
dwoma galkami analogs (lewa kierunek 
jazdy, prawa celowanie i tadowanie w 
przeciwnikdw; innymi slowy kontrolujesz 
jednoczednie poczynaniami kierowcy i 
pasazera z broniq) w polqczenlu z 
niezwykie szybkq akcjq dostarczajq 
cholernie duzych emocji. Nie sugeruj si? 




Najlepszfl gra wysdgowa: I 

1 . Gran Turkmo 4 (Sony) 

2. Burnout 3 (EA) 

3. Forza Motorsport (MicrtKofl) 
CiylelnuY: Gru" furivno 4 

Nojlepsta gra RPG: 

1. Finol fanlasji XlUSquait Enix) I 

2. Fable (Mkrasoft) 

3. Jod« Em|we (Mkrosoft) 
(lyleinky: Final Fontosy XII 

Nojiepszo stnelonina: 

1. Hola 2 (Mkrov^l 

2. [IOOM3(l()Sofrwore) 

4. Kilizone (Sony) 

Czyletnky: Kilizone 

Nojlepsza gra sporlowo: 

I . Hoi Shots Goff Fore! (Sony) 

2. Frfo 200S (EA Sports) 

3. ESPN KHl 2D0S (Sego) 
Ciylelncy: Hoi Shots G^ Fore! I 

Nojlepsia gra strategkzno: I 

1. Front Mission 4 (Square Enix) | 

2. Pikmin 2 (Nintendo) 

3. Advance Wars: UF (Nin.) 
Czylelnicy: Front Misston 4 

Nojlepsza grofika: 

]. Resident Evil 4 (Copcom) 

2. Prince of Persia 2 (UbiSoll) | 

3. Metroid P. 2; Echoes (N'm.) 
CzyteWcy: Resideni Evil 4 

Nojiepszo NIE-grywoIno 
prezentacja: 

). Prince of Persio 2 (UbiSoll) | 
2. The Legend of Zeklo (Nin.) 

2. Tekken 5 (Nomco) 

(zytelnky: The Legend of Zetdo | 



*Gf osownie przeprcwadzona no 

w.psxextreoM.pl I 
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Czy gra okoze sif pierwszym chtamem spod igly BUZZARD'o? Bgdzmy dobrej mysli - C ludzie 
wiedzg (o robiq. Najwyzej poczekainy jeszue rok :). 



natomlast zdj^ciami, bo te mocno retuszowane zresztq 3/4 tych 
na targach). Wst^pnie premierf zaplanowano w I kwartale 2005. 

Z zietni wzbijamy sif w powietrze. Nadlatuje ACE COMBAT S: THE 
UNSUG WAR (PS2) od NAMCO. To CO widad na zdjfciach faktycznie 
przeklada si? na rzeczywisty obraz gry; maszyny zbudowano ze 
znacznie wi^kszej niz w dotychczasowych odslonach serii iloSci 
polygonow, pow^drowaly rdwniez do g6ry tekstury oraz icb rozdziel- 
czodd (udost^pniono dwa samoloty: F/A-18 Super Hornet oraz F-14 
Tomcat). Zauwazalne byty minimaine zwolnienia animacji przy duzej 
ilodci obiektdw na ziemi, ewentualnie gdy nadlecialy dwie, trzy wrogie 
jednostki. Powinni to poprawid, bo do czasu premiery angiojfzycznej 
wersjl jeszcze kilka mlest^cy (pocz^tek 2005; Japonia wrzesieh 2004). 
Kali juz jest w sibdmym niebie. Tymczasem trudno sif w nim byto 
znaiezd wszystkim sp^dzajgcym czas przy STARCRAFT; GHOST 
(wszystkie trzy Next Geny). Po raz kolejny przesuni^to premier? - tym 
razem na grudzieh, ale s? powazne obawy. ze gra nie pojawi si? na 
rynku w tym roku. Jest wprawdzie tylko jeden problem, niestety bardzo 



powazny; animacja. Pierwsza produkcja 
BUZZAROa na konsole wydwietlana jest na 
razle w kilkunastu klatkach na sekund?, co 
strasznie kontrastuje z genialnym wykonaniem I 
wspaniatym klimatem swiata STARCRAFT. 
Jednostki, pojazdy, odgtosy, muzyka - wszystko 
jak w oryginale. Ech, poprawcie to: I trzeba 
wierzyc (taaa), ze zd?z4 jeszcze w 2004 r. 
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Po zobotzeniu gry moznq znowu 
nabrat wiory w rudzielca. 




Na koniec 
sympatyczna 
postad 
Bandtcoota. 
Najnowsza 
odstona Jego 
przygod nosi 
nazw? CRASH 
BANDICOOT: 
UNLIMITED 
(PS2, Xbox; w 
USA gra 
funkcjonuje jako 
CRASH 
TWINSANITY; 
jesleh 2004), a jej 
kod uklada 
TRAVELLERS 
TALES. “Swiezym 
oddechem" serii 
ma byd tutaj 
wspdidzialanie 
Crasha I Cortexa. 
CO zreszt^ 
powinno 
zasadniczo • w 
jak najbardziej 
pozytywnym tego 
slowa znaczeniu 



- wptyngd na jakodd rozrywki. Tak, tak - 
dotychczasowi wrogowie l?cz? sily np. Crash 
wykorzystuje postad doktorka jako desk? do 




Developer, ktbrego reprezentujq tokie ponie, nie musi za 
bardzo przykiadoc si$ do jokosci prezentowonych gier. W 
fym przypodku lo PlAYLOGIC IHTERNATIONAl, nowy wydow- 
(O'developer high~gtiolity gomes . W przygotowoniu kilko 
pozycji no rozne platformy (sporo no n2). 



jazdy po sniegu czy oklada nim przeciwni- 
kow (z jajem wykonana animacja). 

GrafIcznie podobny poziom do tego z 
WRATH OF CORTEX, co znaczy mniej 
wi?cej tyle, iz zndw mamy pseudo 3D I kilka 
klasycznych poziomdw z gatunku 'biegnij w 
prawo'. Stary. dobry CRASH! 

Na koniec podzifkowania dia Gala, ktoryzposw^ceniem 
buszowalpohalacti wystawowych. Mazzijuz Ci wiezie 
"surprise". 
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• KONSOLE NOWE I UZYWANE 
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• AKCESORIA ROWNIEZ TE "EGZOTYCZNE" 






Sklep prowadzi Norby (redaktor i tester sprz^tu w PSX Extreme od 1997 roku). 





Producent; RED STORM/UBISOFT Data: IV KWARTAt 2004 



Wysyp taktycznych shooterdw trwa w najlepsze. Tym razem uderza UBISOFT z sequelem GHOST 
RECONa. Qracz wezmie udzial w fikcyinym konflikcie mi^zy Chinami i Kore^ Pdlnocn^ (Swietne 
miejscdwki - rozlegle pola ryzowe, charakterystyczne budynki z zadartymi do gory rogami dachow- 

mylnie nazywane pagodami -doskonale wpisuj^ si^ w klimat dziatar^ oddzialu specjalnego). Co wa2ne. twdrcy zapewnlaj^, ie tryb d!a jednego 
Gracza nie zostanie potraktowany po macoszemu. Co sl^ zmleni? Przede wszystkim b@dzie mniej rozlegtycb, pustych polaci terenu, gdzie latwo 
zgamq<5 kulk$ - srodowlsko ma obfitowad w obiekty. za ktdrymi b^zie sig mozna schowad. Ba, kazdy zolnierz b^dzie mdgi sig wspi^d np. na 
polkg skainq, co w 'jedynce' nie bylo mozliwe. Wydawanie dyspozycjl kompanom ma bye bardzie; rozbudowane (aTa FREEDOM FIGHTERS), 
b^zie rdwniez mozliwo^ opatrzeriia rannego kolegi (a'la CONFLICT: DESERT STORM 2). Zamiast dwdeh trzyosobowych grup do dyspozycjl 
^ b^dzie jedna, ale za to czteroosobowa. Na udostgpnionych ria targach materialach mozna bylo zobaezyd 

oddzial Ghostow wspomagany z gory przez hellkopter. Wygigda wipe na to. ze gra wykroezy poza ramy 
tradycyjnego sequela i zaofenjje Graezom kawal solidnej, miiltamei rozwatkr. Czekad nie b^dzierr ij^j 
diugo - GHOST RECON 2 powinien (z nadsktem na "powlnien’) ukazad si^ najesienl. 



ELECTRDniC 
EniERTRinmEHT 
EXPOBiTian t 



!». fit. fit. fit. fit fit fit fit. fit. 0. 0. 

B-iH mna eoDi los Rn&eiES convEnrinn cehter 



Producent: CAPCOM 
' • Data: GRUDZIElQ 2004 



Producent: FREE RADICAL/CODEMASTERS 
Data: JESIEN 2004 



O lie z grywalnego dema prezentowanego na E3 
wylapalismy chyba wszystko. co moziiwe. o tyle z 
obszemego. wyswietlanego obokglownego stanowiska 
trailera nie do kotica. Dzis podajemy wi^ garsc nowych 
szczegblow. Przede wszystkim nakonkreinych 
przykiadacb pokazano zaawansowanqfizykf lutejszego 
swiata. Leon w jednej ze seen stal po kolana w bajorze. 
czai^c si@ przed nadciqgajqcqbarvd^ wiesniakdw. Kiedy 
wrzucH do wody granat mozna bylo zaobserwowad 
pi^knq. zfozonq eksplozjg. powalaj^calq hord? na 
ziemie. Woda, njchcial. powstale obrazenia. ogierS-to 
naprawd$ wygl^dalofenomenalnie. Rdwme efektownie 
prezentowall sig zakapturzeni mnisl (poZnIejsza ezode 
gry, gotycki klasztor). Cblopaki trzymali poebodnie. pluj^c 
w nie latwopain^ clecz^. Ogier) sugestywnie przecinal 
powietrze. pozostawla)^ eleganck^ lun^. Katapulta 
rozwalaiqca mury plon^cymi kulami (pozar obejmowal 
duz^ cz^sc lokacji), czy sam Leon wysylaj^cy pociski z 
bazooki dopelmaj^ wrazenia. CAPCOM genialme 
przedstawil wszelklego rodzaju eksplozje. demolk^ 
otoczenia oraz towarzysz^e tern j smug! i kl^by dymu. 
Tyle. je^i chodzi o nowe. wizualne wrazenia. Z 
dodatkowych, niespotykanycb dot^d wsehi sekcji 
ujawniono bieg przed wielkim. toczqcym sle gtazem (a'la 
"Indiana Jones'). W pewnym momencie Leon bujal si? 
tez na starodawnymzyrandolu, przeskakujgc na balkon 
wewnqtrz kosclola. Motywy bardziej zrpeznosciowe b^dq 
wige w grze obecne. Niezle rozwmrqto takze opejf dbania 
0 uratowanq (gdzie^ w potowle gry) corkg prezydenta . za 
ktdrq przeciez trafiasz do tej obtqkane; wioski. W Jednej 
ze seen dziewezyna stojqc na imii strzalu (miqdzy Twojq 
postaciq, a bandq naddqgajqeycb obszarpar^edw). szybko 
zorlentowala siq wsytuacji I padia na ziemie. zaslaniajqc 
glow$. Krdtkasenalargnqlaoalamloprawcow. Slieznie. 

Cociekawe 

Bjp wie^iacy przy 

' ' -m ' bliskim kontakcie 

^ , wcale me zabijali 

^ ' male), tylko 

, * ogluszonqzarzucali 

• naptecy.iak 

upolowanego 

■ I'- ¥i -V zaiqea.lwtym 

- - ' * *•? momencie swietnie 

I # ‘ ' sprawdzal siq 

■m j. 

precyzyjnego 

^ celowania 

* (laserowy 

^0 celownIK) 

pozwalajqc na 

A rozwalenietakiemu 

* kolezkowi glowy. 

ewentualnienogi. 

bezranienia dziewczynki. Fajny motyw. Askoro 
jesiesmy przy strzelaniu - zaprezentowano tez dzialame 
karabinu maszynowego. TIum rozrywanych kulami 
mnichbw. luski sypiqce siq na podlogq. Leon powdi 
obracajqcy si? z dymiqcq lufq. Czuc POWER jak cbolera! 
Pojawi SI? tez snajperka wstarodawnym, pdl- 
drewnianym wydaniu. No i oprocz kr6w czy kur. mozna 
tez b?dzie nawalac do latajqcych nad drzewami wron. 
Szykuje si? naprawd? Intrygujqca cz?^ serli. 



LysybolekSwiezopooperacji, chlodnelaboratoryjnesale, sprz?t ^ ( 

latajqcywpowietrzu...Takwlainlewyglqdatodemkonowego 

projektutwdrcowTIMESPLITTERS.Bardzorajcownedemkol ^ 

Mnie u|?ty tutaj dwa elementy: Swietna lizyka postaci i wszelklego . 

rodzaju sprz?tdworaz mozliwosd wywijanianimi wpowletrzu na ^ 

wszystkie strony. Tak si? bowlem sklada, ze Vattic (bohater gry) 
budzl si? po dtugiej Spiqczce w zamknl?tym kompleksie, 
przypomjnajqcsobietylkojakiesmakabryczneurywkl, a j M 

jednoczeSnieodkrywajqcwsobiezdolnoscipsychokinetyczne i 

(jakis nowy trend wgracb -ponizszy DAH oraz zblizajqcy sie PSI 
OPS bazujq na podobnych pomyslach). Moze wi?c silq woli • 

podnosid dowolne obiekty (wlqczajqc w to przerazonych, szarpiqcych si? ludzl), 
straznikdw ciskad o dciany, masakrowad ich wielkimi skrzyniami, czy np. wyrywad broi) 
z r?ki. Ot. jednq galkq sterowalem postaci'q, drugq natomiast unosilem kontener, 
ostaniajqc si? nim jak tarezq. Niezle sprawdzala si? tez opeja wychodzenia z data I 
przenikania w inne, dowolnie wybrane (rozwatka wartownikow przy uzyclu Ich kumpla). 
Co ciekawe, SECOND SIGHT zabierze Ci? w dwutorowq rozgrywk?. W wi?zienno- 
badawczej bazie bfdziesz szukal swolch oprawedw, ale tez do^ szybko zaatakujq Ci? 

liczneprzebtyskiwspomnier). 
Iwtedy wpadnieszwievele 

. przedstawiajqceTwojq 

wojskowqprzesztodd, kiedy 
^ mordowaledtradycyjnie, bez 

^ telekinezy. Ba! Rozgrywkaz 

przeszloMi b?dzie miec 

^ f wplywnat?terazniejszq(np. 

J ,- jednaz postaci b?dzlezydlub 

i W , ^ nie). Nieile. Szykuje si? ostra. 

' f r ' ^ dajqca swobod? mordowania 

^ _Z - 4 (cioheakcje, 'zywetareze" 

itd.)strzelaniaTPP.Zmasq 
^ efektdwiciekawymi, dobrze 



Producent: PANDEMIC STUDIOS/THQ Data: LUTY 2005 



Jednazbardziejzaskakujqcych.ajuzz ' ' 

pewnodciqjajcarskichgiertychtargdw.,.OAH ^ ^ ^ ‘ — 

^ ^ to bowlem symulatormalego.szarego, 

*• ^ ■ ztosliwego Alienazwylupiastymioczkami. I to V*' 

^1 wkonwencjizblizonej doGTA! Krdtkazajawka 1 

^ grypozwalalawbidsl?statkiemnajakqs *' -va*- ^ 

rolniczq farm? i poszaied z krowami. Siiq 
• I umysluObcegomoznabylojeunosidw 

' ■ — powietrze i ciskad gdzie popadnie. Oato si? tez przyjqd ich wygiqd! Zresztq opeja kamuflazu. 

Jj- ' telekinezy, czytania umystu, czy hipnotyzowania dotyezyta rdwniez napotykanych ludzi. Na poczqtku 

tabula stawiala przed Tobqzadanlecichego Infiltrowania ludzkiej spolecznosci, uprowadzania 
okredlonych jednostek i pozyskiwania Ich DNA. A poznlej (wg obietnic developera) ma si? zaczqd ostra rzeznia - smiganie nad miastem w 
kosmieznym spodku, nawalanie rakietami, wysadzanie budynkow, rozrywanie ludzi i jezdzqcych w dole fur. Calodd wotoczeniu amerykari- 
skiejmetropollizlat'50, przy takowejmuzie I naprawd? ladnychefektachswietinych. Trzebaprzyznad, zejuzterazwygiqdalotoco najmniej 
zadowalajqco. To moze byd bardzo rajeowna. luzacka produkeja, chod jeszcze diuga droga do premiery. 







Crash 'H' Burn 

Producent: CLIMAX/EIDOS Data: JESIEN 2004 
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BG X 

Producent:INTREPlD/LIONHEAD/MS 
Data: 2004/2005 

0 ile pt7ed rokiem BC mialojednqz najciekaw- 
szych prezentacji na E3. o tyle teraz oby<o sia bez 
fajerwerkdw. Niestety, niewiele nowego mozna 
byto zobaczyb, bo ten krdtki trailer, ktdry zostal 
przedstawiony, znany jest dobrze od lutego 
blez^cego roku. Tyle narzekah. To nadal Jedna z 
najciekawszych i najbardziej oryginalnych 
produkcjl. Kierujac grupka ludzi plerwotnycb 
(bedzie kilka plemion), uczymy ich od podstaw 
wielu czynno§ci: porozumiewania sig, budowy 
siedlisk, gromadzenia surowcbw potrzebnych do wytwarzania proste] broni. zdobywad pozywienie ltd. W dalszej 
fazie dochodzi ochrona przed drapieznikami (przede wszystkim s^ to rdznego rodzaju dinozaury - z przymfuzeniem 
oka potraktowano rzeczywlst^ historic dwiata - w okresle jury i kredy, kiedy zyty te wielkie gady. nie bylo jeszcze 
ludzi) czy pbiniej walka z innymi plemionami. Celem jest oczywiscle jak najszybszy rozwoj, podrednio poprzez 
zwl^kszanie liczebnodci grupy oraz przede wszystkim post^p (ciggle zwipkszanie umlej^tnoici, odkrycia). BC z 
jednej strony przypomlna rasowa strategic, z druglej - chodby podczas polowan - przygodowa gre akcji w uj^clu TPP. 
Trochg zabawnie wygl^da maty cztowiek wymachuj^cy maczug^ przed nosem pot^znego gada; kilka soczystych 
uderzeii i dinozaurprzelatuje w powietrzu kilka metrdw - to z pewnodcl^ nie pachnie realizmem. Na uwadze trzeba 
miedjednak fakt. ze developer pracuje nad gr^. a nie symulatorem walk z czasdw ludzi pierwotnych. Prehistoryczny 
dwiat dlicznie odwzorowano za to wizualnie. Wg grafikdw, zaslegni^to nawet rady swiatowej slawy botanika, by ten 
okredlll jakiego rodzaju rosHnnodd wyst^powala w tym czasle na Ziemi - i taka zostala przeniesiona do gry. Rozmach 

1 pl^kno pracy grafikdw dostrzec mozna zwiaszcza przy zmieniaj^cej si@ pogodzie (s^ rdzne warunki, co jest Istotne 
zwiaszcza w przypadku polowah). Na koniec warto przytoczyd dwa krdtkie zdania wypowiedziane przez 
przedstawiciela firmy LIONHEAD: "Czym jest BC? Brutalna przygoda w brutalnym prebistorycznym dwiecie, 
ktdrego celem jest tylkojedno - przetrwad*. (...) PS. Niestety nie ma pewnodci, ze gratrafi dosklepdw przed kor)cem 
roku. 



Jeszcze przed targami, rtapodstawie informacji oraz screenshotdw przedstawio- 
nych w Necie. mozna byto dedukowac, ze bedzie to tytui pr^uj^cy podj^d 
bezposredni^ walk$ z seri^ BURNOUT Zaprezentowana na E3 wersja rozwiata 
wszelkie w^tpliwodci, daj^c do zrozumienia. ze jedli juz przyrdwnywad do jakiejd 
dost^pnej gry - zdecydowanie jest to DESTRUCTION DERBY. Trasy obfifuja w 
hopy oraz przeszkadzajki, pokonywanie ktorych w sposdb nie do kortca udolny 
odbrja sif na ‘kondycji* samochodu. Daleko posunif ta wizualizacja uszkodzeti - 
element majgcy wydatny wptyw na cechy jezdne fur. Wystgpujace wgrze pojazdy 
pozbawione zostaty licencjl, mozna jeza to podpi^d pod 'muscle cars’. 
Najwazniejszym aspektem zabawy jest oczywidcte doprowadzenle do masakry 
wozow przeciwnikdw- W efekcie przepychanek. na trasach panuje ostry mtyn, sypia 
519 szyby. elementy karoserii orazsnopy isklerwtowarzystwie eksplozjl. Niestety, 
model jazdy nie wywati na mnie wl^kszego wrazenia (troszk^ klockowaty, 
aczkolwiek cleszy praca zawieszenia), podobnie jak wykonanie. Hitu nie bgdzle. 



Star fox isi 



Graznanawczesniej pod nazwa STAR FOX 

^ 2nategorocznymE3wystepowalajuzjako 

■STARFOXnaGC'.Towprostejlinii 
kontynuacja znakomitego STAR FOX 64 z 

z poprzedniej konsoli N - nie mylid z innym genialnym 

^ , dzielem sped znakuserii, czyli STAR FOX ADVENTURES 

— — (actkjn-RPQ), ostatniej produkcjl splodzonej przez ekip9 
RARE na GC. A wi^c strzelanina, tytut mocno 

^ zrecznoSciowy, zapowiadajacysle-.. pysznielWprawdzie 

£ od razu uderzapo oczach, ze postacie gtdwnych bohaterdw 

:z nie wygladaja juz tak dobrze jak w SFA (stabsze tekstury, 

mniej skomplikowanabudowa, brak tegoslieznego efektu 

"futerka’), ale tez klimatem icharakterystyeznym 

wykonaniem poziomow gra wyraznie powraca do korzeni 

^ (SF64), Poza postaci^ Foxa m.in. Falco Lombardi, 

— Peppy Hare, Slippy Toad oraz - i tu uwaga - Crystal ze SFA. 
: 'Roblq' • i to az mHol - akqe powietrzne. Dobrze ktoS 
“ powiedziat, ze to niemal kolejnaczg^ ROGUE 
-z SQUADRON. Akcjaiestniesamowiciedynamiczna. 
szybka, na ekranie nierzadko znajduje sie kilka statkdw. 
GorzeJ natomlast zgraflk^. Nie wygl^da na razie zbyt 
; ciekawie; nowy SF niespecjalnie przypomina tytut z konsoli 

- nowej generaeji. Zdecydowanie zbyt proste tu mamy 
modele obiektow. a I tekstury opracowano w przesadnie 
nlskiej rozdzieiczosci. co zwyczajnie nie przystoi w 2004 

- roku. Dost^pne mielismy dwa grywalne poziomy: jeden 
* "cnodzony" (coS na ksztaft bazy wojskowej), drugi w 

powietrzu. Poruszanie si? McCloudem jak zywo 
: przypomina to z N64- intuicyjne, proste. Czasem pojawiaty 
j; St? jedynie problemy z doktadnym i szybkim namierze- 
niem, co jest konsekwenej? tego, ze celowanie wydaje si? 
byd momentami nieco zbyt oci?zaie. Zpukawek udalo si? 
r zgam?dstandardowegoblastera,bytatezczyniacachyba 
j najwi?ks2e spustoszenie wyrzutnia rakiet. No i pojazdy. Np. 
pot?znyczolg, ktdrycfiodniecotopomy wsterowaniu.na 
on polu walk! sprawdza si? doskonale. Niech no tylko poprawia 
grafik? - b?dzie czad. 



itvance Wars: Under Fire 



Producent: NINTENDO Data: 2005 



Przede wszystkim gra ma w sobie olbrzymi potencjal. Juz z miejsca, tak na starcie. Oryginalne ADVANCE WARS z 
GBA (strategia) to zdecydowanie jedna z najlepszych produkcjl w hislorii tej przenosnej konsolki. Wersja UNDER 
FIRE na "kostke" wybraia nieco inny gatunek i blizej jej do strzelaniny, gdzie akeja toezy si? w czasie rzeczywistym. 

' Kontrolujemy oddziaf (w stylu rasowycb RTS-6w) skladaj?cy si? z maksymalnie odmiu jednostek - przet^czanie 

mi?dzy nimi udost?pniono w dowolnej chwili. Grywalny dostaliSmy tylko jeden poziom i. co gorsza, by) nim zwykiy 
Tutorial. Nauka podstawowych ruebdw, obslugl pada, najprostszych walk, a wszystko w srodowisku tropikdw; 
dookola palmy, piasekibt?kitoceanu.Brzmi nieile'’ Hmm... Uderzala po oczach bardzomala liezba obiektow oraz 
fozlazqce si? gdzieniegdzie tekstury. Prawd? powiedziawszy, gdyby dobrze przysigsd nad kodem, to gr? w takiaj 
formie dmialo udzwlgn?)oby pewnie I N64. Grafikdw czeka leszcze sporo pracy (nie dziwi wl?c data premiery ■ 

usfalona dopiero na rok2005). Po zaladowaniu planszy treningowej, poza oczywistym poruszantem si? i 
ogladaniem otoczenia. najbardziej interesuj^ce okazaty si? pojazdy. B?dzle sporo rdznego 
rodzaju zmechanizowanego sprz?tu, z czego tutaj przewazaly czoigi, Dawaty rad? 
rdwnlez ’zwykte' bronie, typu miotaez ognia czy bazooka (sporo huku i dymu). 
Warto czekad • tego nie moga zepsud. bo magia tytufu zwyczajnie na to nie 
pozwala. 



PHa 






The Getawajf: Black Moaday 

...... ervMv i leT/^DAn oriAA^^ 



Producent: SONY Data: LISTOPAD 2004' 



Tego mi byto trzeba! Zaprezentowana na E3 wersja THE GETAWAY: BLACK MONDAY 
CCzamy Poniedziatek') date mi wyrstenie do zrozumlenia, ze kontynuacja hitu ze stajni 
SONY(STUDiO SOHO - dev.) b^dzie pozycj^ nietuzinkowg (zgodnie z oczekiwaniami). 

Przedtafgami, w zapowiedziach mozna byto wyczytad, ze wTG2 b?dzie sposobnoSb 
woelenia sig w kiika postaci, ktbrych iinie fabuiame b^cte Ste 2az$biad. Na targach mozna 
byiograS Eddie'm O'Connorem (eks-bokser, kawat drania) oraz policjantem Mitcheilem 
(m.in. Swietna, widowiskowa wymtena ognia z bandziorami na terenie ’szrolu' • skubai^cy 
cbowajacy sif zaeiementami otoczenla, biegajacy). Cicho mbwiono rbwniez o zaimplemen- 
towaniu w finainej wersji scenanusza dla kobiety, aie info nie zostalo potwierdzone. wi^c na 
razieciciio-sza-.. Od dawna nurtowato mnie, jak wypadnie zaimplementowany system walk) 
wr?cz. OczywISde jako O’Connor dorwatem jakiegos kolesia, aby ztoid mu skbr?. I co? Nie 
zawiodtem si?! Ustawitem optycha pod Scianq, jedn^ r^kg przytrzymalem i zaczqtem 
pakowac mu pigch^ po brzuchu oraz twarzy. Wskulek otrzymywanych razbw, Jego cialo 
charakterystycznie podiygiwafo. Oprocz klasycznych uderzeh zaciSni^^ pi^ici^. na 
szacunek mozna sobie zasiuzyd kolankiem, bardzo przykrym w skutkadi ’bykiem", a takze 
rzutem (warto wspomnied. ze animacja postaci wypada bardzo sugestywnie. a mimika 
twarzytomistrzostwoswiata-wszelkie grymasyzastugujqna uznanie; widocznejest 
wykorzystanie zaawansowanej techniki Motion Capture, o czym TEAM SOHO trqbito na 
prawo I lewo - ponod w sesji wzi^to udziat az 30 aktorbw!) lub kijem bejsbolowym. Element budujqcy nastrdj, to • podobnie | 
jak w serii SILENT HILL - latetka. Zjej zaiet korzystaj^ zardwnoci “dobrzy'. jak i "madateki" (od strony technicznej efekt 
wypada bardzo dobrze). -Brudny" charakter gry podkredlazatem nie tylko design otoczenia. Skoro o nim mowa, ten sequel * 
nie powala graficzne - tekstury nadal zdolnej p6tkl, mgla ograniczajqca widocznoSd, zato w pomieszczeniach odnotowalem I 

wtekszenafozenieszczegbtow, niZw'jedynce“-Zdecydowanielepiejwygtedaj^zatotury-jako&itekstur, "natozenie ; 

lakiemiczej [jowtoki odWaskowej". wi^ksze przywiqzanie uwagi do delali (np. kolpaki, Swiatte), bardziaj oWe ksztatty j 

(kosmetyczny upgrade, ale cieszqcy). Sporo radochy daje rowniez mozliwo^ korzystania z motonj, znacznie utetwiajqcego I 
kluczenie po zakotkowanych ulicach Londynu, a co za tym idzte - sprawna ucieczka przed strdzami (cieciami?) prawa 
(model jazdy orazfizyka calkiem przyjemne). Czego nie dodwiadczylem, ale Jest zaklepane, to mozliwoSd "wypozycza- 
nia" autobusbw, cigzafowek. taksowek ltd. Niby nic nowego w stosunku do “jedynki", lecz wypada liczyd na jeszcze 
szerszy wachtarz zrbznicowanych pojazdow. Uwaga - na ulicach zauwazytem licencjonowan 
pami^ nie myli) tylko iwytecznietakie, ktbrebujalysiewcz^Sci pierwszej(obychtop. 
b^dzle ste dzialo! (...) Tytutem ciekawostki warto wspomnied, ze akcja zostate osadzo 
Vita, a calodd sktadad sl$ b^ie z 22 misji. Gra trafl do 
sprzedazy w listopadzie br. - zostaje zatem wyrazid 
nadziej^, ze do tego czasu developer dopracuje 
wszystko na tip-top, a i sprdbuje podrasowac 
engine, aby BLACK MONDAY nie straszylo 
przypadkowych widzdw. Bo screeny sq 
fake’owane, tak samo Jak przed premierq 
'Jedynki', wiqc nie dajcie siq zwie^. 

Chrzanid jednak opraw^ - entuzja^l cz$: 
pierwsz^ z pewnosciq nie b^dq 
zavtolzeni! 



MechAssault2: 
Lone Wolf ^ 

Producent: DAY 1/MICROSOFT 
Data: I KWARTAL 2005 

MECHASSAULT2: LONE WOLF nie 
bfdzie byle jakim sequelem zerujqcym na 
populamodci poprzednika. gdyz autorzy 
solidnledopakowujqten tytui pod 
praktycznie kazdym wzgl^dem, 
Zapowiedziana jest nie tylko niezwykie 
wyraina poprawa oprawy graficznej, 
solidnie wykorzystujqcej potenqal XB - co 
juz widad na pienvszej, zaprezentowanej 
wersji, ale tez znaczne urozmaicenie samej 
rozgrywki: tak dla jednego Gracza. jak I 
rozbudowanego Multiplayera z 
wykorzystaniem Xbox Live (min, 12Qraczy 
naraz). PojawiqsieoczywiMienowe 
maszyny, ale najwi^kszq szykowanq 




atrakqq ma byd zupetnie cod innego. 
Mianowicie, bfd^ mozna opuszczad 
poktady mechdw! B^dzie si? to wiqzad nie 
tytko z niesamowitymi wrazeniami 
towatzyszqcymi ogiqdaniu tych poteznych, 
kroczqcych maszyn z punktu widzenia 
jakze malutkiego przy nich cztowieka 
(sprobujcie sobie to wyobrazidi), ale tez 
bpdzle otwierafo wiele mozliwosci - m.in. 
pilotowania innych sprzftdw bojowych (np. 
czotgi, czy trarsportowce typu VTOL). 
Wsrdd nIch na uwag? zastuguje przede 
wszystkim BattleArmor, czyli pancerz 
bojowy wydatnie zwi?kszajqcy modliwosd 
pojedynczegozolnierza • wspomina si? 
m.in. ozdolnodci do wspinania po 
budynkach i... przechwytywanlu, porywaniu 
wrogich mechdwl Szykuje si? solidna 
pozycja! 




Producent: SON r Data: i KWARTAL 2005 



Tytui. ktdry wszyscy posiadacze PS2 muszqzapami?tad. 
Obc-wiqzkowo Kilkunastommutowa sesja i wrazenia z lalki w DEVIL 
MAY CRY 3 przestaly rozsadzad mojq glow? Naiychmiast zastqpil 
je bowiem obraz lokacji z GOD OF WAR’ Lokacil tonqcych w 
wysokiej rozdziatce. pelnych detail otwartychdzieclzincdwi 
rzezDionych, bardzie|fnrocznychkompteksewzamkni?tych!Mega 
dyngiTMCZnestarcla.klimat antyczneiGreqi. mozliwosctworzenia 
zawansowanych combosow - to po prostu mnie porazilo. Kolezkq 
v.ywiiaiqcym tu dwoma ostrzarru na tehcuchachsterowalo si? bardzo 
intucyinie ■ wrogich popaprahcdw mozna bylo zalewadciosami, 
rozcmad. wykonywac rdznego rodzaju rzuty, dobijad, targad w 
powietrzu, a nawet wykonad brutalne Fatality (szybkie wklepywame 
wydwietlanej sekwencji). Po prostu knwawa. bitewna tuna! Da rad? 
nawet zmienid si? w cos na ksztalt demona. po naladowankj 
wskainikacombosdw. A co powiesz na walk? podczas zwisania na 
rozciqgn»?tych linach (skr?canie karkdw przeciwnikom przy uZyciu 
nog!)? Wdrapanie si? na pot?znego cykiopa i przebide mu czaszki? 
Odci?cie Iba mKycznej meduzie i przy jego pomocy obracanie 
wrogow w skalne posqgi? Rajd przez lokacje. gdzie tabuny greddch 
wpjownikdw dcieraly si? wlasnie z armiq pot?piehcow Hadesu? A to 
zaledwieprzedsmakcalejpizygody. Przygody, ktora zaprowadzl Ci? 
do Puszki Pandory i umozliwi finalne starcie z tytulowym Bogiem 
Wojny. Czy wspomnialem, ze to wszystko przy przepi?knej animacji 
I cholemie klimatycznym designie przeciwnikdw (latajqce harple, 
syreny, minotaury. umarli wojownicy itd.)? Radz? juz dzis szykowad 
portfele. 






Dalszy ciqg tematu sprzed 2 miesi^. 

Najlepsza gra 

obecnej generacji - gra na "10"? 

Na pocz^tek powtorz? definicj? sprzed ctwoch miesi^ 
(okre&aj^cg gr§ na“10‘). 

■-..najlepszej w swolm gatunku. bezjakichkolwiek 
powaznycti wad czy W^ow i na tyle uniwersalna. zeby 
wipkszodi Graczy mogta si? przy niej dobrze bawid. Powinnazawierad 
jakies oryginalne lub pizelomowe rozwi^zania, jednak jako calo^d 
niekoniecznie musi byd praetomowa (oryginalna - wskazane). Gra taka 
musi spelniad wszystkie standardy (najlepiej w ich gdmej granicy) w 
zakresie poszczegdinych sktadowych: oprawa AN. interfejs, sterowanie, 
Loadingi itd. Dodatkowo, jej ukoiteenie powinno zajmowadco najmniej 
Idlkanadoe godzin, zach?cajac do ponownego jej przejdcia celem 
zdc^ia bonusowycfi rzeczy {tryby gry, rodzaje broni, stroje, lokacje...), 
uatrakcyjniajqcych zabaw?. T ryb gry wieloosobowej (on-line, Split 
Screen) jest mile widziany'. 

Trzeba rbwnoczeSnie dodad, ze ocena '1 O' ma byd w pewnym stopniu 
ponadczasowa, przynajmnl^ na tyle, na ilo to moZliwe. Jej rola NIE polega j 
na wskazaniu TYMCZASOWO najlepszej gry, a o ile si?orientuj?, to w 
wielu redakcjacti (magazynow, serwisow WWW) taka praktyka jest 
stosowana. Osobi&»e nie jestem jej zwolennikiem, poniewaz szybko 
dopfowadza do tzw, 'syndromu Secret Sen/ice': kazda nast?pna 
wspaniata gra, b?d?clepszaod poprzedniq, dostajeocen? 100% CICT), a 
nast?pnie, gdy 1 00% jest zbyt "normalne', pojawia si? 1 01 % dia 
wyrdznienia kolejnej, jeszcze tepszej gry, I sytuacja powtarza si?co kilka 
miesi?cy. Z takim problemem borykat si? ongid Secret Senrice, ktdry 
dodatkowo zaw?zit sobie ddna granic? ocen do pozlomu 60 - 70%. 
Czytelnicy przez pewien czas byli karmieni kilkoma ocenami 
maksytTWInymi w jednym numetze, co mnie wtenczas doprowadzatodo 
szewskiej pasji. 

Aby unikn^taWego problemu, w PSX EXTREME przy ocenie gry 
kierujemy si? tylko delink^ (dIa kazdego z przedziatdw. od ' 1 ' do “1 O'), 
nie prdbujqc dopasowad jej do ocen wczedniej juz przyznanych (co nie 
znaczy, ze nie pordwnujemy gier), Weimy za przykiadudwie kolejne 
cz?dci SPLINTER CELL, Rozumowanie 'SPLINTER CELLdostat 9+, a 
skoro PANDORA TOMORROW Jest troch? lepsza, to musi dostad 
wyzsz4 ocen?' jest zte, prowadzi do diepej uliczki i jest podsiawowym 
Cd^m, jaki tnozna popetnid! 



I Kazdorazowo,podejrzewaj^zerec8nzentdostatdotest6wgr?,nazwi]my | 

to 'znajwyzszej p6tki', zadaj? mu pylanie. czy rozwaza przyznanie oceny 
w granicach '&+'/'1 O'. To raz. Kolejnym etapem jest przeprowadzenie 
dyskusji (ostatnio gtdwnie on-line) w gronie dodwiadczonych, czotowych 
recenzentdw PE, ktdrzy oczywiscie miell do czynienia z danym tytutem. 
Dyskusja ta ma na celu zapoznanie si? z opiniami "za' i "przeciw", 
zauwazenie jak najwi?kszej ilodci zagadnieh dot. danego tytutu, a 
ostatecznie usialenie odpowiedniej oceny. 

Muside zrozumied, ze PE jest pismem, W6re od dtuzszego okresu czasu 
przyj?to sobie za cel prowadzenie bardzo zrdwnowazonego i 
miarodajnego systemu, ktorego jednym z zasadniczych celdw bylo 
wskazanie najl^jszych tytutdw. Osobiscie jestem bardzo zadowolory z 
jegofunkdonowania - wydonilidmy bowiem kilkana^e (14*) najlepszych 
gier naobecne konsole (a wentyl, jaki zostawilldmy, wynika z 
dodwiadczenia na tym polu). M^, ze nadszedt jednak czas, gdy mozna 
zastanowid si? nad tym, ktbra gra z dotycbczasowej biWioteki obecnej 
generacji mogiaby pretendowaddo miana najlepszej gry, tym samym gry 
najblizszej ocenie *10'. Boczyz nie b?dzie przesad^stwierdzenie, ze 
obecne konsole nie odkryty przed nami wi?kszobd swoim najmocniej- 
szych kart? Czy takie tytuty, jak FABLE, HALO 2, MGS3 czy LEGEND OF 1 
ZELDA CWW2') maj? realne szanse 'ptzeskoczyd' obecne produkcja? 

HALO, GTA: VICE CITY 1... 

Gdy w Redakcji pojawii si? importowany z USA Xbox wraz z kilkoma 
launchowymi 





I Zlojlwi twisrdzQ, ze HALO to tylko multiployer (+ iw 'singlu' 
mieni bocktrocking). W tokim rozie, gm dlo kozdego chybo nigdy 
nie powstonie. 



I ^ ^ s _ sciera©psx8Ktrem?.i 

iScicra . .sr;7r' 



IfS dilediina; ogolno-arcadowo-wyscigowa 

aktualnie:TOCA:RD2,RalliS.S,HALO,MGS2,Thief... 



,.,...jio iriotem tyle aosu no grimie, ze ot mi gier abrokto:). Nojpierw iosilem weiystkie posiodone »mu5l ho 
, joswrnidrkilkumiesiety.Neinwziotiinsio I niKjowzo'idoreiiwe'. HALO wtipylern tylko dtepriypo™ I 

1 dniuc»ni«5konczytem(biolkotniolemiokfyrowione).PrflwdQja5t,«dob{ylxxkftodiingr« I 

<io wpkik HALO 2 M Iklp MOSI WANTED, Shivo ireszfq tez). JAK 2 - kolejie SOS iWizyly mnie do konto (jo cbc? I 

, j™yzLkixterern!Totn6jidok).PolerniaprogiMHemiokiejigrySlefllth,o|HHHe«zwH^^ I 

IHITIitAN: C, 5C: PANDORA TOMORROW....), wycijgmjtem,. MGS2 (gtownie ieby miet porownonie u zbIizojQcym si» SNAKE I 
EATB). No cdz, pewnie ikiiom si? wielu osoboni, ole DZfi lo gro podobo tn ay znocinie mrt^ niz przez kilkunoslonto I 
rnwkK«ni.Tojojuiwol?HGS:TT5rK!Giiao.JesKwM6S3niebedzieiixiawoSdchodie« I 

I oln ostowionia komery, lo chybo ay poaekom. (_) Koli i RAO robiy Versn do "Kiiako fST. Zonim (edrxik zoczyll pisiK, douto I 

1 (k)S|weaki(KolichdolayiHiwetbit)-CMopoki,aekoinnalBnlekst.(.JC»siydzieje,coBydzieie-w^ | 

I gadict r gry diclatby)tj«i<t<!t masiynk? do latriymywania ciasu (BLINX) 



Fdziedzina: konsolowa archeologla 



aktualnie: Singstar, Thief, Full Spectrum Warrior V 



Kosol 



fotiOw legii nostodion. Glowiq siy, gdiie kh osodzic - proponujo nqwel wlosnq Iryhunyl Wchodzqcych no obiek 
kibicAw wiioiq browomi, podobne doslojq pilkorze. Podczos meczu nie podo oni jedno wyzwkko, oni jeden wulge 
, lyzm. Wielki. Pilkorskie iwiyto. I iodno lo ulopio, lok noprowdy bylo! Rewonz w Wnt^zowie to juz zupelnie inn 
I bfliko. Kibice Legii, nie mogqc pogodzit siy i poiflikq swojei diuzyny, polurbowoli pilkorzy Lecho, przerywojq 
I uieayslok wryczinio raedoli. Slolitn Pokki, o toko^wiotbn. Ws^d. Szkodo^tylkn.^ze In w«hoj6wniei zogio ^ 

^ no nflirdzniejsiycb godietocb (niikiofony, heodjety, mnty do roncienio, hybenek...). Tylko jedno ofioro. Ofioro I 
snu, no szcz^cie (Top, wymiykiet:). I nie pytojcla siy, kledy pgwtorko, bardzo proszyJ.D 

Jaki gadiet z gry chclrtbyi mle^! kabei wliyjny Fisiifra I buty Beckhama (PES3) 



HIV 



hivOpsxextr^ 






dziedzina; granie w pr^ta 



aktualnie: GT4: Prologue, Shrek 2, Colin 04 



I... Uaude to toworzyszy mi zo kozdym rozem, gdy siodom zo kkwiolun] z zomierzeniem wkleponio lych kilkti znokw, I 
I skiod^cb dy M moj Pork'. Tym rozem lA^ lym wiykszo, ze nznoczo wokocje. Zosluzm, iworioMne, pljockie 1 I 
I bezlrosk'ie zopewne. W^qczom teielony, kompuler wynoszy de piwni^, rodzinky zebierom do somocbodu i 'wiiuuuuu' ■ I 

I j^zierny.GdzieTPnedsiibie.Norrnobiydokon(aiednflknieie5tetn,wiytnerwowo«wi»rcyriflSfltnqrnyti,iewnie(op5ko I 

I trob wkrdtce DRIV3R - gro, » ktorej POWER cbolornie wierzy. Jesb okoze siy niewypoleni lub nowel nie spelni tr»kh oaekiwori I 

I .barmwsdany.(JTrrT 09 edio-mwzyrozb«kiw«siwiego|xxlwodfli(xegopi§m.Dloc 2 e 90 ?Zycie..-(-.-)TcrnodcKK^ I 

I w notordu - demoluje cbotupy {juz cboii w pelnym zdcresie - BW*:). Problem w tym, ze wyjQlkowo podobe imi ay wezelki I 
I spfzyl fludio-wideo, mojo knrowico moczy, wiyt osloTnimi oosy przybywo mi siwych wlosdw... (,..) Kbozy znikojq i pdlek no I 
* oaoth. PrzewrdI? Blohhbh! (...) Cos konkretnego o groch mWo bye? Eei, lym rozem sobie odpuszay, gdyz myslomi lostem | 
jui no Seszelocb, LonXichuiy no homoku, sijczqc drinko z porosolkq i pkistreni pomotoitay. Nio pnesikodzoc...D 

Jaki gadiet z gry chclalbyi mle^: Plaski Czasu Ksl?cla Persji 



yailedzlna: griebanie > 



I aktualnie: Ralllsport C. 2, F-Zero GP Legend V 

I Tak norvrawego miesioco nie miolem juz dowtw. Nnjpierw leksly, pozniej novko do piwnytb mojowych egzomindw (5/5/4:l, 1 
I nnstypnie inow leksly, w miydzyczosie coin serio wyjozdovr (Ropt« & misio • dzifi zn spolkonia! A Tobie, Aniu, zo resily I 
I v«keodu:')iktokonsoldonopfowy.Zfymi(Hlfltnimiwiqiesiybistc™pewneis^ \ 

] -i zl), kiofo pewnie by eksplodowola, gdybym w pory nie odiqczyl jej od kontokiu. Rodzy uwoioL Powiadzeie, me L 
I wkunylibysde siy, gdyby po wymkmie ponad 1 20-nMkoweQO procosoro i zwieriaonym wktesem odpoieniu kilku leslowych I 
I tytuldw, podaos rotynowych oynnow zwigronych ze sklodooiem konsoll to nogle, bez wyroznego powodu (prz^ nie I 
1 prTyznom siy, » zodrzola mi ryko) odmdwio posluszeikslw, pwzaajqc dymek z procko? Argbh! No pocieszeoie bpHem 1 
I sotw GoClowo i - z czogo jeslem szaogolnie dumny - oryginolne, nowiutkie PolySloNon z wibnijocym po nodiniyciu ktorego- 1 
I koiwiek I priydskow p^m, zo cole 26 zfc). Zostanounam siy, jok niskie muszq byt koszly produkgT lokiei zobowki, skoro f 
I komui nploco siy R sprowo^D 

Jaki gadiet z gry chclalbyi mied: stroj Master Chiefa (HALO) 



Kilu 



Torba 



torbadpsxextreM. 



D ' dilediina; eRPeGi, platforroowki, prtygodowe 
aktualnie: Tactics Ogre, S.Puzzle Fighter 2 Turbo 

I 

I oeksixrvrMnNiakietumrMrobibixidzncdiiemzopylonnstowiaqrnqMazliwctyistabjkiiikps^ I 

I tM^ochoddechnanejwojskowejbiurokrocji,wymi^Ripi^inaworutikowe:I.Tok»wr6dlem.Awoid^^ I 

I ze no jokK aizs mrxn kh z glowy. Nie mom notomkrsi z gtowy X-pucHo. Nodeszin w k«ku diwSo, ^ pod rojq slrzeclR I 

I nobkonsolaBilk..Tozr)oc7ypodob.»iuziqn«m,ohniedokonc(LWyiqtkowomrdetensprzytnieluW,boloV^ I 

I p^lde. kh, pnynoimniei rodocho bydzie wiykaa. Oczyw^o nie oznoezo a poKibilem gig^o^z Redm^^. Dziyki. I 

I piykno sprowo znist., kbpolliwo dk. strnz, miepbiej lecz jokin klimotyano i przywrocoiqcn do iyc»,., □ I 

Jaki gadiet z gry chcialbyi mlc^: EbonyAlvory, Aiastor, duchy I fryr Dante z PMC | 



jg^psxextreme pi ^y5XdQ I 

J 



^zledzlna ; krwawe strielaniny i ckliwe filmy 
I aktualnie: Onimusha3, GT4 Prologue, Transform^ 

I Wokoejo. Mozna siy cieszyL.. I choc developerzy nodol mosowo produkujq zo krdlkie gry, to jednak niektdrzy wybijojq 
I siy z szeregu. Tok bylo ze svnotnym NINJA GAIDEN, tak bydzie z GTA: SAN ANDREAS, kl6re rozmioromi Ijeili ROCKSTAR 
I nie inie w prylol przylmi colq seriy. Trzy rakislo polqczone w wielki slon? To przeciez mosterowonie lej gry, wyszukiwnrtie 
I sekrelow znjmie pot roku konkretnego szarponio! Liezy no lo mneno. A pozniej uderiy FABLE • chybo pierwszy RPG, 

j klocegowlqayi|iopiyduminutacb nie ucieknyzkrzykiem.(...lZwydarzenloworzyskich-skcciylem sobie no bungee... < 

I Trzynosiego, po godzinie 23.M, kiedy norma skokOw dlo liny downo juz lostnln wyezerpann, o 'pan Edek’ powiedziol, 

I ze zo SO zoto mogy siy rzudi no wiDsnq odpowiadziolnok. To siy rzuciiem. I nie iolujy... No dninch opuszuo mnie loz 
kofaielo (normolnie wszyscy do USA Incq) i s^uje siy kilkn miesiycy diely: zimne piwo, zimna pizzn, zimne kopde i brud 
I w domu. flldschoolT A ioki Oslotnio nowel brygodq jok «irzed I kii uderzybimy no impreiy (Aju, Shiva, Norbos, Szuflo). | 

I Jok to szio? Ludzie siy zmieniajq, o wodkn wciqi to somo...?D 

Jaki gadiet i gry chclanj#4nLei:.z«3ar cofajyy czas i 8 Ubx, foiiow? torebk^ z Manhunt | 




, 

o?S^ 

\J^# ^4^^ 



Dziadu 



sxeKtrgny^^ 




aktualnic: Jak 2, Pitfali: LE 

jok« mi |Hi«*dt, Wi sknce, i«t nnnsa, ie liw^ 



kiMa (Wd - B^^«l jui medtugoil oflolrw doje in (tawf^ imioici, jokich moto. Mo lei jokos runylo, wi?t m 
uiokk si» nod sobq - loprosaw no konearty w W-vne (pyloicie o -SkcwyT). („.) Ku 



dk)laB0.nn<Knl>!qw4f"^i 

vnpcchyboaybkoniezoflnn«.No 



i,mmjvrpod'wdor^i-PS2,GCiliMogistrem I 
emrHEMARXOFKRDinonowqZEIDE-zi 

"!jiSy ' 



wszysikkh. Nogiody nie bfdM, bo pienuq dobiQ odpowiedz podesbt nieioki tilV, spr<rwha|qt <ek$t w korekcie, buhohoho. Ale 
Ion unjlius mgrody ode mnie nie dostonie, hehe. {...) GrotukKje dk) Ploymono I Mosiego zo owondU 



JakI gadiet z gry chcialbys mlc£: Yorda (no co? gadiet Ice:) 



^ziedzina: bombowe RPG 



I aktualnie: La Pucelle, SW;KOTOR 

I wirod on! 'Am hobibi Nosrolohr - 1 tym oio okrzyki 
owolem sobolowoc pobliskie delikotesy mokietq bombi 



siafOl 



stat6psxextreme.pl 



Star I 



hioposkqsomobbjrowhe 
iqtkoitonupo popienet 



ikorki. I 



nie’ doto nogp, lyle it bordziei no widok 
le. lo wzytiko przez nioznojornok jpzykdw - klienti nie byli po proslu 
lonnie, oni lei sporzpdzonej noprpdre inlotmotji no korlonie, by zoie- , 
«o si; jeden • wzdi sip dzieti fpzykow, bo jok przyjdzie pon z bombg, 
lo ptzynoimnioi bpdziecie mu mogli powiedziet, ie pomyW odresy i odesloc do lyth holoslivryth sqsioddw z bloku 
noprzeciwko.Wknzdynuozie,i.iezrozoi.yn ' ' 



[zuinok mieistowej slrozy pozoinoi zo pomotq grillo lozpolonego w kodku chotiowskiego porku, len jodyng wodq, 1 
I jokg uirzelismy, bylq ilino kopiqto z ust spoterowirzow. Eoi zo ignoroniiol A niby juz i«lesniy w Unii...D 

Jaki gadiet z gry chciattm^mie^: Katana Scphirota 




Kali 



kaliSpsxexirejpj^f^ 



dziedzina; bijatyki 



aktualnie: Onimusha 3, Samurai Warr.,Way of Samurai 2 






-n iWixenton. soiil.de odbHo. Czyzby 20M r, znpowioclol siq no ".ok somurop, a me "pijanego Dziodo- jok » 

, r ustoMisniy no tebianiu ledokryjnyin? Jo lorn nie «iom, ok bynoimnioj nie wnekoni, o zo SAMURAI WARRIORS sktodom osobsle 

I i podzkkownio KOEI • zo niozwykig d.omolwgi? bitevr przy szorzy kowdem no imocnione pozyqe muszkieldw w ■BotHe ol 

I Ipa I Nogosbmo-przedoaonxiokzywoMOwiosiqstonofmotoweibilwyzfilmu-^^ 

I ^ I N** stcMnego: 9 «ie i Mi w notoidu - po Mows zogrozity otokiem no Worsiowy, nowel pomimo spnetmu pieiy^ 

I . N . I is5lpiM!’:Ulwo'ympetneiozkosznydiniespfldzioneklypuSMSodkiMot'«id‘M5i?wnoWi^ 

I ™4i.lToniezDriri(kbeiWisio-w5zpHuegoNAJnowspoln*jdiodiozydn!|,a^ 

Jaki gadiet z gry chcialbys mie£: podr^czny teleporter, kamuflai termooptyczny 



dzie^^ I 



^zledzlna: iapoiiskle gnioty I domowy wyrob wafli / 
I aktualnie: Onimusha 3, Way of Samurai 2, SingstarV 

no lo jok gnllowoc w srodku mioslo - (zlowiek musi uwozoc wlody no wMe rzetzy. Nie, ni 



Ipki6psx9xireme.pl 



Lokil 



, «j.lealudzizo. 

rzqdii (wtwmiez bekonhen:) - przypomnioi mi, it Ricky Merlin ze mnie nh 

• ' :|. (...) W hipeimerkeloth zdonajq »q tdine, dz^e pr. 



nomyslislinzymiejskiei | 
kcMJSINGSTAR ' 
iie(ca bylowidiK 
' ■ dy szofko 



I nie zwf Adio mi dwdeh zlolyih zoslowu, zwrdcilem siq do pro.owniko n mtenwKjq " 'o| sprowii. Ten poinlormowol mi 
I nie mo ’lechnicznego", wiqc mom sobie wzige kloczyk i przypt kiedy indziei wtedy oddodzq mi 2 zt z mojej krwowici 
I lok, . promoep, slotem siq posindoaem kluezyko do szofti numor 51. (...) Melolllco osl.o popolilo i nie mom tg no 



I - .tbrzqpolenia"ipooglqdotlol .. . 

I injetwerVi. Ol, inkle u.oki mieszkonio przy Stodionie ^gskim. ( ...| Rozdrawienin dlo wszystkich ludzl dobrej woli. Wielkie 
I ink. dlo mojego Volo, ktdry noszczoi do ponierki priyszykowonej do kotletow. (...) PS. Martin, zdrowiejID 




Jaki gadiet z gry cheiatbyi mie€: zab6]cze wlosy z nosa od Bobobo-bo Bo-bobo 



I jj, j,| mazurOpsx ej^emy zl 



k dziedzina: szybkie I dynamiezne 




zestudnmtbosesjnlety noiopolkoih, 
.«5zystkosiqznifllwi:).Wylo(ioiemnod 



aktualnie: DDR Sth Mix, Manhunt, Metal Slug 3 

kxMr.ie|i.stom|uinnlnrenieSlan6wZiodnoaonych.Wszy^^ -nnipieiw I 

mbosodzie, pAiniej biyskowkznio zotolwilem bilot lomkzy i piocq. Czos do odiotu zletlol I 
I kWrej bym siq nie rusiyi z domu, i luszyteir ku nowej przygodzio. Moiy zgrzyi I 
ole 'wim ibo heir - ognisto not ommujqco seksom z udsoiem poii z dziekonolv I 
' ym z podsiflwowych zoiozon jest kupno loplopo i poKgczenie siq do I 



ijq spiowq. W koidym rozio myOtie o mnio ciepto i tnymojrio keiuki, bo zomierzom wdeit z logo I 
ednym kowofto. Poio tym miesiqt byl woriotki - w romoclt mojoj procy mogislefskiei pi. "UzysAi w litqrotuize" f 
im klub Konty, by zebiik moteriri bodoway • podziqkowanla dio pownego iobuzo zo pomoc meiylorycznq I 
q imprezkl o ionajinn'«i 3 godzinki:). Do ustyszenio wkrdice i pozdrowienio dlo wszystkich - co zlogo ic nie jolG I 



Jaki gadiet z gry chcialbys m!ec: Gunblade Squalla z FF Vtit 



^ziedzina: przygodowki straszliwe 



aktualnie: The Suffering, Chronicles of Riddi> 



^^i^tOpsxexUeme pi 

ck Yfsat 



Kujotl 



Lira, loto, z drzew podo inieg i sp.’ki ciekng mi z nose - byncqmnici nie z lodoici (BTW: wiecie, to to jest ipikl Kozo no bungee;). 

Konsole pod worstwq kurzu (kideWo, znowu dokupiiem jednego hobk, z zielonym znoakiem no gdae. Jok siq z logo _ _ 

wylet2yt1Czyjoclynewyi«iotoubozw(osoowoln*r.io?Hmmm,skjb...?Loki,kupui« 

. okolianych knojpoch i pnobic nopiwki kwnpH OM, jok chektios podmuthoc no joj poloszki, trzo byto ftc "posz^oc 
I bonkomoiu", bytiy;). El kumpelino dostol pbl etotu w utzq*io miosio i egrywo wsiysikio ponie w biutie w wndow«^o H; J 

|KBjanso(wiwigikuztzymmD|uzszoMtdobytinythslriM) 0 *eM-|euriqdn« 2 ki,.dodaitie^ E J 

•.ietik, spiqte wtoski i kondosle okulorki; dobize Worn .odzq - po .obolq wdde do orzqdu Iwymogono dobro znojomo« ^ “ 

jonso;). Spdjndo tySco, co wyprcwioiq z pidrim przy wypoJnioniu diutzkdw, jdi zmyslowo przygryzojq woigi gdy nio wiedzg I 
dorg kolumiiq co wpisoc, jok siodko syezg zdowsiy sobie spiowq. ze zte cos wypeinay;). Pozdiowienic dlo jelenio Cno one I 
iws-:), El Domeliiio, El Szubo, El Miroezi i mroanego lo kujono pulomodie El Biogono. Vivo Zopolol Vivo lo Revokito ~ 

Jaki gadiet z gry chcialbys miec: t^ wieeznie petBq buteleczk^ Shuna z VF4:) 




I 



(na 'lO'). PizestraszyliSmysi^.zepiefwszagranazupetnienowa'konsol^- 
PC’ os^gn^a tak wysoki poziom, sugemjgcty ptzjawienie si? nast^pnych - 
jeszc^e lepszyeh gler. Dcxlatkowo nikt nie przypuszczai. ze Multiplayer IHALO 
uro^ie do rang! kultowego. Asakuracyjna cxena “dt-' (PE # 53 ) okazala sla z 
perspektywy czasu za niska. I co do tego klflca oedb w naszej Redakcj. nie ma 
zadnych watpliwo^. 



I XboxowyGTA: VICE CITY 
I nlgdyniedoczekalsi^ 

I recenqi-zamiasttego 
I pc^wHasl^rKitkadcit. 

I zastawudwdchgierGTA 
I DOUBLE PACK (PE # 76 ), 

I nie wyjaSniajaca 
I jednonaczrveocen 
I poszczeg 6 lnychtytuli!)w 
I (GTA 3 .QTA; VICE CITY). 

I WersjaPS 2 .borykaj^si^ 
z wydajno^a ^ imaq I , 




. . ^ _ GTA:VC moziM lez col zorzucic Zbyl dvia swoboda ns 

zostatamocnopodrasowana i -.•ij i • j 

^ V.U _ . pozwDKiniekiody<l«velopeiciwizo|Minw(xiHid 

. tym samym Xbox otTzymal - l ^ ■ 

’ . . ... potzynomomi «oao. No i «k hi mo ushiof sn Tiogo . 

gr?, wktdrejwyel.minowano ' ’ • .• ’ ’ 

podstawovi/yzafzulstavviany — 

niegdyd przez Myszaeqa. 



I Cl 9 zkojestdzidoc»nidkonwer 8 ie,ktdraukazalsi 6 zp(dnadrocznym v ' 

I poslizgiem.dlategowsferzedywagacjlniechpozostanieoc«ne,jakagra ; , 
1 mogtabydostadukazi#^s»$r<Swnoczesniezwei 3 j^PS 2 .Przypudiimyjednak. 

;e byfaby to ocerta wyZsza. Na temat METBOID PRIME tez mozna by 
I podyskutowad.ale... mozeloedy^indziei. 



I Utopia 

I Gra wideo to nie Dim. kidry nawet w ci^u doby mozna zcXtaczyt kilka razy, 

I przemydtec) i doszukad si^ wi^kszo^ ukrytych 'smaczkdw'. Dzisiejsze 
I produkc^sqgl^bokie.wielowqtkowe.natyleskomplikowane.zeniesposdb 
I Ichogam^wkrdQcjmokresieczzasu.Teslgrymoinaixzyrdvmaddotestu 
I nowegosam(]chodu:zpocz^uladnego,blyszc:z^c8go.bezawaiyjnego.po 
I czasiejednaksprawiaj^cego nie lada probiemy (czasami). Wydaje mi sl$, ze 
I wieleniedoskorelodcdsystemuocenianiawynikasviaSniezpotrzeby 
I recenzowania gier na biez^co, Czy w cJobie tak bardzo zloionych gier, 

I recsnzentpomiesiatxigran.amozemiedabsolutn^pewnodd.iemado 
I czynienia z najlepsza gr^ tej generaqi? Wystarezy. ze sami spidtxitecie 
I odpowiedziedsobaenapytanerczynigclyniezdarzylosi^Wambt^dnieocenid 
I grywcj^up»erwszegomiesi^?Bi^nietojedno,acodopierowskazadna 
I dany tytui i powiedzied: TO JEST NAJLEPSZA GRA NA KONSOLEI'... 



I KohezWadd... 

I Pozostajezatempytanie;|akwprzy3zlok:iustrzecsi6ialdchkolwi8kbl9d6wi 
I czyjestwtakimraziesensprowadzeniatakdrobiazgowegosystemucx^? J' 



J 

J 

J 

J 

J 

J 



I Tutajpewnymrozwi^zaniemwydajesi^zrezygnowaniezsystemu 






■numeryeznej* oc»ny (conie wciiodzi w rachub^), b^dz wystawianie ocen 
I 'tymczasowyctTwpostaoibetawerdyktdw.cojuznamsiekilkarazyzdarzylo 
I (TEKKEN5pomiesigcu2aDczyispadek2"9+‘na‘9-"). AleczyCzytelnikjest 
I w stanie zaakceptowad takie rozwigzanie? 



u 



I Powyzszy tekst nalezy potraktowad z dystansem - bardzie) jako dekawostkf. 

I anizeli form^ aneksu. Pamiatajmy, ze przeciez w granlu ctxxlzi o dobrq 
I zabaw?, zas ocena nie powinna mied rsa nig zadnego wptywu. No wtaSnie - nie 
I pomnna, ale wpraktyce rdznie to bywa. Znam wielu naszyeh Czyteinikdw, 

I ktdrzy nie ukrywaja, 2 e gra nabiera nagle dodatkowych walordw, jedli zostanie 
I wysokoocenionanatamacbPSXEXTREME.Zabawne.aleprawdziwe. 

I Wysoka ocena dajepewienkcxnfcjrtpsychiczny-przedwiadczenie.ze 
I zainwestowalidoedobrzeswoiepieni^cize.aczasjakisp^dzacteprzed 
I ekranemnebedziezmamowany. 



I Na kidniec polecam przeczytac lekst pt. ‘Reesnzent doekcYtaly' (PE #37). ktdry 
I poruszaogdlproblemu(nietylkoocenymak5ymalne).Ch6tnycbzapra6zamdo 
I dyskusj. (s6era9psxextrame.pl), ktdra byd moieznajctzieae tutaj w 
I ptzyszlym miesi^u. 



I Tekstdedykuj^wszystkimCzytefnikomdr^^cymtentematnafonjm.mailowo, 
I b^listciwnle.atakzeprzysztymjakiobecnymrecenzentomgierwideo.n[MrS] 



■ Wtqcznie z TEKKEN TAG TOURNAMENT, ktdry dostat 10 w slarej skaN 
I ocen-dzismo2namuprzypi8ad9+. 



I Poj^iaokreSl8)^w8krdcieposzczegdlne<x:enynumeryczne, 
I czyll.iakpowlnnldcleodczytywadnaszeoceny: 

1 lO-gia'idealna‘(patrzdefinic)a) 

I 9*grawspanlala,jednaznajlep8zychglerroku. 

I 8 -gra bardzo dobra 



J 

J 

_J 

J 

u 

J 



I 6-giaponadprzec)6tna 
J 5-graprzed9tna 
I 4-grapcxiizejprzsci6tnej 
1 3-graslaba 






1 -tcXalnedno 



J 



J 



Recenzje 








(iekowe i tilesitndsrdowt nl 
MM Mnololow I 8 pil«l9W 



Oto doskonaty przyktad tego, |ak mozna stworzyc sdid- 
nie gtywalny "symulator", stewiaj^c nie na realizm, lecz 
dynamiczn^,chocdoxtantaslyczri^akcjg! 



DEADLY SKIES III 



= — to sledzi recenzje lotniczych symulator6w- 

~ Btrzelanin, z pewnosciq zauwazyl, ze zawsze 

zwracam uwag^ i ceni? sobie realizm. Niektore 
osoby z pewnoscig nieco rozczarowala 
1 stosunkowo niska ocena SECRETS WEAPONS 

OVER NORMANDY, ktbra wynikala m.in. z brutalnego 
pogwatcenia zasad aerodynamiki przez ten tytul. Nie jestem 
jednak pomyiencem, szukajgcym jak najwi^kszego realizmu w 
tego typu grach na konsolach. a sytuacj? porownatbym do 
kwestii... kobiecych piersi, ktbre, jak wiadomo, dzieig si? 
mi?dzy innymi na naturalne i 'sztuczne' - upgrade’owane o 
silikon. Oczywiicie naturalnosd jest tu w cenie. ale tez i dobra 

robota chirurgiczna moze wzbudzid zachwyt (mi?dzy innymi;), 

— 3 CO przy takim porownaniu przeklada si? na takie tytuly, jak 
—— DROPSHIP czy CRIMSON SKIES. 



Oto mamy kolejn^ cz?§6 "lotniczej" serii KONAMI - DEADLY 
SKIES III, znang w Japonii i USA jako AIRFORCE DELTA 
STRIKE. Tytut, ktory nie jest skazany na oszalamiajgcy 
sukces. nie tworzony z takq pompq co np. kolejny ACE 
COMBAT, ani tez nie silgcy si? na realizm; zamiast tego 
slawiajacy na mangowy klimacik i opraw?, dynamicznq akcj? i 
dos6 zaskakujace, niejednokrotnie bardzo fantazyjne mtsje, 
wSrbd ktorych odnajdziemy nawet batalie w przestrzeni 
kosmicznej z wykorzystaniem specjalnycb nap?dow dia 
maszyn, Akcja rozgrywa si? w przysztoSci, przedstawiaj^c 
konflikt mi?dzy "ztymi" Orbital Citizens Community oraz Earth 
, Defense Alliance Force, na ktbrej usfugach jest najemna 
eskadra o jakze wymownej nazwie The Blue Wing Knights. 
Dzieli si? ona na 3 grupy uderzeniowe, a Graczowi przyjdzie 
; wcielad si? w wybranych pilotow (8 grywalnych) owych mini- 
eskadr. by wykonywac dedykowane im zadania. Warlo 
wspomnied, ze owi piloci specjalizuja si? w rdznych 
odmianach maszyn: oprdcz standardowego podzialu na 
specjalistow od mySliwcow i szturmowcow/bombowcow, 
mozna tutaj odnaleid milosnika maszyn typu VTOL, mantaka 
i pr?dkoSci czy tez weterana kochajqcego klasyczne samoloty 
■ §miglowe z okresu II wojny Swiatowej. Od Ciebie zalezy, na 
- ktbrych pilotach si? skupisz i b?dziesz staraf odkryd catq 



mas? dost?pnych samolotbw, ktbrych jest okofo 130 - od 
zabytkow. przez najnowsze osiggni?cia techniki, do zupefnie 
fantastycznych zabawek; zreszt^ warto wiedziec, ze niejedno- 
krolnie staniesz do walki z totalnie nierealnymi, wielkimi 
pojazdami, nasuwajgcymi na mysl "Gwiezdne Wojny". Warto tez 
wspomnied. ze jezeli ktod uwielbia lawirowanie w ciasnych 
przestrzeniach, to DSIII dostarczy mu niemalej ilodci pozytyw- 
nych wrazed. gdyz akcje typu "szaledstwo w tunelach 
ogromnego kompleksu metra", czy tez infiltracje pot?znych baz 
podziemnych s? tutaj na porzgdku dziennym. 

Graficznie DSIII prezentuje si? co najwyzej przyzwoicie: brak 
jakichkolwiek fajerwerkdw i popisow efektdw specjalnych (chod 
smugi za rakietami prezentuj? si? calkiem zacnie), dodd ubogie 
tekstury niespecjalnie uatrakcyjnionej gleby i modele samolotdw 
prezentujgce standardowy poziom, ale za to pfynniutka animacja, 
subtelnie dobrana kolorystyka i odmienne kokprty rdznych 
maszyn skladajq si? na zadowalajqcy obraz walk powietrznych. 
Fizyka lotu oddana jest z umownym, ale wystarczaj?cym dIa 
tego typu gry realizmem. cieszy za to bardzo czule i wprost 
doskonale sprawdzajgce si? sterowanie. More w bardzo 
dynamiczne] akcji pozwala czerpad czyst? przyjemnosc z 
rozgrywki. A trzeba przyznac, ze grywalnodd OSH! przedstawia 
si? solidnie i tytui potrafi porzqdnie wci?gn^d m.in. dzi?ki dodd 
dobrze wywazonemu stopniowi trudnosci, ciekawym i bardzo 
fdznorodnym misjom (ogofem ok. 40), wysokiemu wspolczynniko- 
wi "replayability" (odkrywanie samolotdw i specjalnych zadart), a 
takze ostrej akcji • cz?sto masz ogromn? ilodd celdw do 
zniszczenia, a w niektdrych zadaniach biorq udzial nawet 
wszystkie eskadry Blue Wing Knights. Mog? polecid z czyslym 
sumieniem: choc nie jest to jakid pot?zny hit, ale dostarcza 
niemafej itodci zabawy i wypada wyrainie lepiej niz LETHAL 
SKIES II. bij?c na glow? takiego SECRETS WEAPONS...D 
PS. Gra w Japonii i USA nosi tytut AIRFORCE DELTASTRIKE. 



MlliST 



bfok powolfljqcych elikttw 

wiitifllBycIi 

misit w liBHiiosit 





. '^bleroc, Liabf 
motocykii okresla $i$ w 
setkach, q iloici a^i 
tuningowych mogq 
poiazdrokic najnowszy 
NFS, jok i 6T. Chcemy 
pojechac no kigaau ■ sq 
kigacze; chcemy po$zale< 
na crossowce • proszq 
bordzo, a moze skulerek 
potrzebny? Zoli<zenie okoio 
40 Irybdw gry nalS-tu 
trosQch jesi aasozhionne i 
wyczerpujqce. I vfszysiko 
byloby OK., gdyby nie to, 
ie...Zobie(anego 
symulatora powstoto 
arcade'dwka • i to zrobiono 
nieudolnie, z mocno 
denerwujqcQ fizykq jozdy (i 
gralikq rodem z PSX'a). 
Rzeczywrstosc wyprostowolo 
obiecujqce zapowiedzi, ale 
iednak tytuiowi temu 
brakuje konkurencji w 
swoim segmencie na PS2.G 
Ocena: 6 



0:35:36^ nostowil sie no 

...i ,■ — liaby, bowRS2 
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Riding Spirits 2 



a "To bedzie GRAN TURISMO na dw6ch kdtkach" - 
od dawien dawna bylo stychab takie zapewnienie/ 
porbwnanie ze strony firmy SPIKE - developera 
serii RIDING SPIRITS. Uwazatem takowe za 
mocno przesadzone, wySwiechtane nieco. maj^c w pami^ci 
czfSd pierwszq, ktdra ‘nIe do kohca’ przypadta mi do gustu. 
Tym intensywniej wypatrywatem premiery "dwhikl*. aby 
zasigdd w kortcu za kierownicami wszelkich wspanlatych 
maszyn. rycz^cych niczym wiertarka. ktdra w trakcie pracy 
natraflla na zbrojenle. 

Menu. Tryb zabawy polegajgcy na budowaniu karlery (Riding 
Spirits Mode) - stworzenie profilu postaci (facet lub babka). 
zakupienie maszyny za wzgifdnie nisk^ kwot?, helm, 
skafander i do boju! Na pierwszy ogiert poszta nauka jazdy: 
jak hamowad. balansowad cialem. w ktdrym momencie 
dodawad gazu... Szczerze powiedziawszy, niewiele 
wyniostem z tej nauki. co w moim przypadku spotfgowato 
uczucie bezradnosci - poczulem si? tak, jakbym byt lamerem 
dzierz^cym pada po raz pierwszy w zyciu. Czas najwyzszy 
na pierwszy seri? wy^cigow. Osi^gane pr?dkoscl i model 
jazdy mnie nie zabiiy - spodziewatem si? czego bardziej 
dosadnego. a otrzymatem gr?. ktorq ocenitem wst?pnie na 
"6" (po godzinnej zaprawie). Na szcz?scie byto to ztudne 
wrazenie I po zaskoczenlu, jak doktadnie hamowad oraz 
zrozumieniu tenomenu twardodci betonu i band, w kohcu 
doszto do mnie. ze RIDING SPIRITS 2 jest gr^ bardzo 
dobr^. Po koiei... 

Zdobywanie kasy to motor nap?dowy gry, ze si? wysil? na 
tak zenujac^ gr? stdw;). Dzi?ki nie] mozna nabywad nowe. 
lepsze maszyny oraz tuningowad dost?pne. W miar? 
post?p6w w grze mozna przebierad w ofercie... 330 modelill! 
Wynik to imponujqcy. zaiste. Maszyny z Japonii oraz Europy 
(brakuje Stanow i Azji;( - wszystkie na petnej licencjl. Co jest 
standardem w produkcjacti o zaci?ciach symulacyjnych. 
wl?kszoSd maszyn poslada peln^ specyfikacj? techniczn^ 



' Klinalyitiy tyt«t, sr«dai« wyksoDiiy teckniciaie. 



wMkiti*li 


















(nie licz^c fikuSnie tuningowa- 
nych potwordw). Mozna by 
pokusid si? o stwierdzenie, ze 
przy tak pokainym parku 
maszyn developer nie 
uwzgl?dnlt rdznid poml?dzy 
poszczegdinymi modelami. 
jednak pragn? tu i teraz 
zapobiec postawieniu tak 
krzywdzqcej tezy. Motory 
zdecydowanie odmiennie 
reaguj^ w trakcie pokonywania 
zakr?tdw, na nierownosci, 
operowanie manetkq gazu lub 
hamulca. a ponadto waznym 
czynnikiem jest tzw. drodek 
ci?ikodci. Tuning rdwniez 
zostal potraktowany powaznie 
- modyfikacje obejmujg 
zarowno elementy wizualne 
(lakier. owlewki. Swiatla...), jak 
I mechaniczne (gainlk. 
skrzynla biegdw, wydech. 
zawieszenie. hamulca (tarcze, 
zaciski)]. Co clekawe I godne 
oklaskow. po zdemonlowanlu 
kierunkowskazdw i lamp (w 
celu ograniczenia wagi 
pojazdu) nie zostanlesz 
dopuszczony do zmagah 
nocna por^: oczywiscle mozna 
z powrotem zatozyd rzeczone 
elementy. 

Jak si? gra? Bardzo dobrze. 
gdyz developer uwzgl?dnll 
wiele smaczkdw zwi^zanych 
traktowanq dziedzinq sportu. 
Po pierwsze, niezmiemie 
cieszy baians cialem: 
klasyczny "garb" przy 
Imponuj^cych pr?dkoiciach 
oraz wyprostowanie sylwetk 
w trakcie hamowania 
(dodatkowy opdr powietrza). 
parze z wychytaniem si? na 
boki (balansowanie mozna 
zostawid konsoli, ale frajda 
jest znacznie 
drugie, na co 
zakr?tach mozna si? 



positkowad dodatkowym “skladaniem" (klawisze "LI", “R1") - zawodnik 
wychyla kolano, a za podndzkiem d^gnie si? snop iskier. htehle! Po 
tfzecie wreszcie, udiizg tyinego kola zostal tu odwzorowany iscie po 
mistrzowsku. Mam na uwadze zardwno gazowanie w pozycji “lezqcej", 
podczas wychodzenia z zakr?tu. jak I hamowanie • zgodnie z prawami 
tizyki maszyna jest "prostowana" lub zalicza gleb?. Swoja drogg, 
zanim zdecydujesz si? na wlqczenie opcji uwzgl?dniajqcej wywrotki. 
sporo podwicz. bo i bez tego gra nie jest tatwa. (...) Oprdcz trybu 
"kariera". dost?pne sq; Battle 100 (sto wyscigdw - soldwki oraz w 
grupach). Arcade (czasowki). Versus (Split Screen dia 2 Graczy • 
wymagane DS2). a na doktadk? "galeria". 

Pi?ta achillesowa - oprawa graficzna. Wprawdzie animacja daje sobie 
doskonale rad? (wyraznie widad, ze miala priorytet), za to jakodd tekstur i 
nat?zenie polygonow zostawiajq sporo do zyczenia. Otoczenie. motory i 
ich kierowcy niczym nie zachwycajq (wyraznie brakuje chodby bump- 
mappingu). In plus naleiy uznac sporo tras (tory oraz odcinki otwarte) 
i puchardw. momentami spore zamieszanie (do 12 zawodnikow 
jednoczeSnie), testy, licencje, a takze zrdznicowane pory doby (dziert, 
noc, poranek, zmierzch...). Znacznie lepiej wypada oprawa dzwi?kowa 
- ryki silnikdw zostaly odwzorowane sugestywnie. chod przyczepid si? 
mozna do pokpienia kwestii basowych wyziewow maszyn o 
pojemnosci 1000+. Muzyka mierzi i pozbylem si? jej po kilku 
wydcigach. 

RIDING SPIRITS 2 z pewnoSciq nie jest grq, ktdrq mog? poiecid kazdemu 
wielbicielowi wyScigdw. Wiadomo - samochody sq bardziej przyst?pne, 
latwiej si? w nie wkr?cid, a recenzowany tytui wymaga od Gracza pelnego 
poswi?cenia; trza si? skupid na technics i ostro hamowad na szykanach 
(uogdlniajqc). Aby w peini docenid walory RS2, nalezy grad na widoku 
FPP, ktdry nieco doluje z tej prostej przyczyny. ze nie widad owiewki I 
zegarow. Ot, kamera "na kole", aczkolwiek bardzo wdzi?czna i 
klimatyczna. Ja nie nalez? do grupy dwirdw, ktorzy 
sikajq na widok japohskiej "wiertarki" sunqcej na 
tyinym kole. ew. kolesla jezdzqcego stojqc na 
baku, wi?c tytui ten nie sprawil. Iz 
zapomnialem o bozym swiecie. Ale 
jedno jest pewne; zapami?tam ten 
tytui na dobre.D 








Lubisz matme'? To proponuj? takie dziatanie: CONFLICT; DESERT STORM (klimat) + COMMAND & CONQUER (RTS- 
owe zaci?cie) + PRINCE OF PERSIA (manlpulacja czasem) = FULL SPECTRUM WARRIOR. Zdziwiony wynikiem^ 



wi^szybko, co nie znaczy, ze bezbolesnie. Pietwsze kroki 
na ulicach zekistai^skiej stolicy nalezy stawiafi ostraznie i 
powoli. Miasto "lubi' bye zdobywane metrpo metrze, 
kwartat po kwartale. Cho6z dnjgiej strony, o ile w 
CONFLICT: DESERT STORM 2 czy innych taktycznych 
shooterach wr6g mog< Ci? zaskoczyd wyskakuj^c skqds 
znienacka, tak tutaj to Ty jested towca. Ty jako pierwszy 
zauwazasz przeciwnika i jestes strona, kt6ra ma wi^kaze 
szansa przezyi w tym starciu. 0 ile odpowlednio 
zareagujesz. O tym jednak za cbwila, p6ki co skupmy si$ n£ 
podstawacti. Bo - przyznasz chyba • brak mozliwoSci 
strzelania w grze tego typu intryg jje. 



S 50 stopni w clenlu. 50 tolo sprz?tu na kazdym z 
nas- Podniesiona przez kolejny podmuch wiatru 
cbmura pylu sprawila, ze stojacy na czujce 
zotnierz przestal widzied drogf . Wytarlem pot z 
czota - r§kaw momentalnie nasiakt wilgocia- Koncentraeja 
staje sl^ ziawiskiem wzgl^nym, gdy musisz lizadjej tylak 
przez ISgodzin non stop. Sprdbowatemspiunad, ale moje ciato 
bylo zdolne ttoczyd wilgoc jedynie przez sk6r§. Wtedy sierzant 
dal rozkaz... Ostrzeliwujac bulwar skoczylismy za pobliski 
Btragan. Nie wszyscy. Stefan dostal serif w klatkf piersiowa. 
cWapiackrwia na lewo i prawo. OpacH na kolana, przewrbcH 
sif . Jego belm upadi kilka metrbw dalej. 



■ Pnyezajonego no pi^trze snajpera trudno trofic. 
Metodo "od barykady do borykady" sprawdzo sip lutaj 
doskonale, szczpkie bpdzie jednok niezbpdne. 



Graez jest dowodca dwoch ozteroosobowych oddziatbw. W 
obu znajduje sip lider, spec od granatow oraz dw6cfi 
■df zkozt>rojnycb‘ , wyposazonych w karabiny maszynowe. 
Sterowai: mo2na dang grupg naraz. nie da sip poruszac 
kazdym zolnierzem z osobna {blizej wipe temu rozwiazaniu 
do GHOST RECONdw niz doC:DS2). D-pad odpowiadaza 
przefqczanie mifdzy poszczegdnymi cztonkami zespotu, 
przy czyrTi oznaeza to w praktyce zmianp kamery (by np. 
przyjrzed sif terenowi z innej perspektywy), nie ma innego 
zastosowania. Teraz najwazniejsze; lewa galka analogowa 
me sluzy do sterowania oddziatem, ale za ]e| pomoc^ 
wskazuje sip miejsce, gdzie ma sip on udad. Kursor skfada 
sip zczterecti kofek. kazde odpowiada ktdremud z czlonkdw 
ekipy (kdiko zolte oznaeza lidera). Cbcfc przeniesdoddzial 
7 7a jednego zasieku za np. daanp nalezy nakierowad w 
okoltce tego mi^sca kursorem i nacisnpd 'A'. Oddziat 
poslusznie zajmie wskazane mie]sce. Patent ten jest bardzo 
dobrze opracowany. bo kolorowe kdika same dostosowuj^ 
sip dootoczenia - ebege sebowad zolmerzy za wrakiem 
samochodu nie trzeba martwid sip, ze jeden gdzies sip 
zaklinuje, a drugiemu bpdzie wystawad tytek proszgcs'ip 0 
dawkp olowiu, 



FULL SPECTRUM WARRIOR rozpalat wyobrazmp fandw 
gatunku od dawna. Nie bylo to spowodowane slaw^ devetopera 
- wszak PANDEMIC STUDIOS popelnilo raptem kilka, 
srednich zresztq pozyqi, nie miaty tezznaezema bunezuezne 
zapowiedzi, ktdre zwykie i tak nie majp pdiniej odzwierciedle- 
nia w gotowym produkcie. Tym, co elektryzowato i wrzucalo 
pianp na usta, byty korzenie tej giy - system bpdpcy 
wlasnosci^armii amerykaiiskiej, wykorzystywany do 
szkolenia zolnierzy, Tych prawdziwych, ktdrzy waJez^ w Iraku, 
by pobawd sip potem w MANHUNTa z jebcami w Abu Ghraib. 
Rzecz jawiagra miala byd okro)ona wzglpdem owego 
programu, pozbawiona elementdw slanowifcycb np. tajemnicp 
wojskowa. niemniej chodzilo 0 sam takt - Graeze z jpzorami 
na wierzchu czekali na cbwilp, kiedy bpda mogii poczud kiimat 
prawdziwego pola walki. 



Move your ass. soldierl 

Ale FSW to takie tytut wielu paradoksOw. Niby taktyezny 
shooter, ate nie mozna w mm strzelad. Niby wzorowany na 
narzfdziu U.S. Army, ale w wielu miejscach ^iesznle 
uproszczony 1 nierzetelny. Wreszeie. niby jego najmocniejsza 
slrona jest realizm, ale odzegnano sip od niego jui przy 
pierwszej okazji, umieszczajacakcjpgryniew Afganistania, 
nie w Iraku, ale w Zekistanie - fikcyjnej republica bylego 
Zwi^zku Radzieckiego, arenie wielu 'historycznych’ 
konfliktdw. Ale juz 'ci dobrzy" zostafi wysfani przez 
organizaqp faktyeznie istniejgcg (NATO, ctx5d zadiowanie 
zolnierzy jest ■zamerykanizowane';). 



Wymiana ognia sprawia wipksze trudnodci. Jak juz 
wspomnialem. przeciwnicy z rzadka pokazujg sip pierwsi. 
To poczynania Graeza motywujq ich do dzialania. 
Przykladowo, chowajfc sip za daan^ widad, co dzieje sip 
nasqsiadujgcym z niq placu. W momende rziicenia okiem 
zza wpgiacbadzajqcy spokojnie wrodzy zolnierze wskakujf 
czym prpdzej za znaidujf ce sip w pobliiu obiekty 1 
prowadzq stamt^d ostrzal. Kazda z barykad masw6| 
stof^d odpomosci (okredlany przez umieszczone nad 
glowami zolnierzy tareze). Kolezkp schowanegoza 
samodiodem mozna zlikwidowac posylajqc w kierunku 
aula granat. delikwenta zamelinowanego za tzpdem skrzyd 



Trening zajmuiesporoczasu, niemniej stanowi swietne 
wprowadzenie w zawHodci sterowania. Po zapoznaniu sip z 
Tutonalem wladdwapraktyka ma miejsce na placu boju. 
Zapomni) jednak 0 obszemym bnefingu, przedstawieniu celdw 
; I prezentaeji mapki - po krotkim Loadingu znajdziesz sip wraz 
zoddzialem na miejscu akcji. Rzut na glpbok^ wodp nastppuje 




mozna sobie “wystawi6' likwidujqc mu zaston? z uzyciem 
karabinu. Gorzej, gdy przeciwnicy sg ukryci za zasiekami. za 
ktorymi nic im.nie grozi. W tym momencie staje si? jasne, czemu 
stuzy wrzucente dogry ntejadnego, ale dw6ch oddziaibw. W takiej 
patowej sytuacji jedna z skip czai si? za rogiem i prowadzi 
stamtgd ostrzal - ostro^ny, tylko gdy wrdg wychyll si? zza 
barykady. bqd2 ci^gty. przy ktdrym me moze on nawet wy§dubi6 
nosa. Wowczas druga ekipa przemyka chylkiem w gl^b terenu - 
albo protHjjac zajS6 od tylu I oddad niechlubn? sen? w plecy 
fjednym 



(doskonatym motywem jest mozllwost strzelanij 
kierunku, a poruszanie si? wdrugim), albo podchodzgc na tyle 
blisko, by rzucidgranat. Przy czym wszystko to odbywa si? 
poprzez wydawanie rozkazbw - Ty rozporzadzasz. ale na 
zaohowanie wykonawcbw wdanym momencie nie masz 
wi?kszego wplywu. Kllka razy rzucitem padem ze ztodd. gdy 
moja czteroosobowa ekipa nie potratila uporad si? z zoinierzem 
stoj^m pi?d metrdw obok. Istotny jest fakt, iz zolnierze reaguj? 
na wszystkie komendy z pewnym opdznieniem. O dziwo, fakt ten 
nie denenAiuje, ale nawet wzbudza szacunek - wszak ma swe 
podstawy w ch?ci uczynienia rozgrywki realistyczna (a przedez 
wiadomo. ze zotnierze nie naleza do tuzdw intelektualnych,.,). Inna 
sprawa, ze • to akurat, jak mniemam, na skutek lenistwa 
betatesterdw- bardzo cz?sto przy prdbie schowaniapodopiecz- 
nych za murem. trzecti wojakdw czyni to dosd szybko. a czwarty 
doigcza do nich dopiero po tym, jak przetaduje brort. t nieobchodzi 
go zbytnio, ze naparza do niego trzech snajperow naraz. 
Orientacj? podczas przemykania kolejnymi przecznicamt 
ulatwia GPS- wskazujqcy kolejne cele. W niektdrych misjach 
mozna sobie utatwid zadanie i poprosid dowddztwo o lot 
zwiadowczy. Wdwczas GPS pokazuje rdwniez miejsca, w 
ktdrych ukryli si? przeciwnicy. 



Go, go, go! 

Ch?d 'realizowania reallzmu’ towarzyszyta programistom 
rdwnie^ przy dopieszczaniu szczegdidw. Czy na prawdziwym 
polu boju mozna znale^d jakied apteczki, albo magazynki, ktdre 
tylko czekajq kiedy zbierze je jakid zotnierz? Wiele gier Idzie w 
tym elemencie na pewne uproszczenia. Tymczasem w FSW 
zotnierz, owszem, zniesie kitka ran, ale w pewnym momencie 
zwyczajnie padnienaziemi? (wakompaniamencie uj?ciaw 
slow-rTMJtlon, zkrwi^bfyzgajqcq naokoto). Pozostali zolnierze 
musz? go natychmiastjabrad sped ostrzalu i wycofad si?. Nie 
majednak mowy o rozwi^aniu znanym z C:DS2. gdzie kazdy 
komandos by! wyksztateonym cbirurgiem i potrafil doprawadzid 
do petnego zdrowla koleg? w stanie smiercl kllnicznej. Tutaj 
jedenzwojakdwbieaepechowcanabary (tym samymjest 
wyl^czony z walkl. a i jwriisza si? wolniejj, a oddzia! cota si? 

! (chod wcale nie musi) do wozu zaopatrzenidwego. gdzie czeka 
I wykwalifikowany medyk. W d?iar6wce mozna tez uzupelnig't. 

I braki w amunicji. Podobnie sprawa ma si? z Save'owanSem - 
I mozna to rabid tylko w wyznaczonych putsch i tyft«> wdwczas, 
gdy oba oddzialy znajduj^ si? blisko siebie' A skoro sq Save'y • 

I uwaga, tu polec? odkrywczq mydl? - wynika z tego, ze w FSW 
I moinazQinqd, Aiowszem-pozwoljedrtak, zeskoczymydo 
kolejnego akapitu. 



Inaczej 
JiV sobie to 
wyobroza- 
I ^ }em, bo 
[ j 1 zomiosl 
gry no wzor CONFLICT: 
DS (tactical squad 
based shooter), 
dostalem gr? z 
rodzaju squad-based 
RTS, ktoru nie jest 
nostawiona na akcj?, 
lecz taktyk?. 
Najbardziej brokuje 
mi tu mozliwosd 
sterowonia dowolnym 
zoinierzem - zamiasi 
tego gra wykonuje 
wiele ezynnoki 
pdloutomatycznie (a 
ja chc? sent 
postrzelac!). Wkurza 
mnie lo, ze niemal 
wszyscy przeciwnicy 
aajq si? zo jokimis 
borykodomi, a ekipa 
"sprzqto" ich z 
dystansu, co nie 
sprowio mi wipkszej 
rodcKhy. (...) W jednej 
z lokaeji uderzo widok 
masowego grobu. 
Mortwe ciolo, 
wystajqce fragmenty 
korpusu, 

s wszechobecna krew, 

. bzyezenie much i 
: przysiadajqce no 
I zwtokach s?py. To 
fe^ gro potrafi 
przygnpbic. (...) 
j Je^i zoilczosz si? do 
I omotordw wszelokich 
1 militoriow, cenisz 
realistyezne 
odwzorowanie 
nowoczesnych metod 
dzioiania zolnierzy 
U.S. Army, to nie 
zwflzoj no to, co 
I nupisolem - po prostu 
I lykflj, bo lepszej gry- 
I symulotoro nigdzie 
! nie znajdziesz.D 



■ NieostroznoK bywa zgubna. Jeden krok 
duzo oznaezQ z reguly smierteinq seri?. 



Po smlerci mo2esz zatadowad oetatni rtangry. jest 
jednakjeszcze jedna mozliwodd-gra pokaa C! zapis 
Twoich poezynad od momentu ostatniego Save'u, aTy 
b?dzies 2 mdgi w dowolnym momencie ’wskoczyd" w 
akcj? i pokierowad jej dalszymi losami. Patent dotad , 
znany raezej z plattormdwek (BLINX, PRINCE OF J 
PERSIA). Akcj? najlepiej przewinad do miejsca, 

I gcizle popelnito si? dmiertelny w skutkach btad. 

I Rozwiazanie jest przydatne. ale cz?sto irytuje. ^ 

I Mekiedyprzewijanleakcjidookredlonego \J 

I momentu trwa bardzo diugo (nawet mimo opeji ^ 

I F.FWD), a rabienie tego kilka razy z rz?du. gdy / 
I akurat trafi si? trudniejsza sekweneja, jest 
I cholernie irytujace. Mozllwiodd zapisania przeblegu 
I misji na twardym dysku jest pewnym pocieszeniem, 

I chodznikomym. 



■ Ten zolnierz spal no odprowie. Lezenie w 
otwortym terenie to wystowianie si? no strzai. 



Zekistan robi wrazeme. Jedli ogladates ’Helikopter ' 
Ogniu'. to doskonale pami?tasz klimat, jaki 
towarzyszyl amerykadskim zotnierzom 
ztiobywaiacych miasto ulic? po ulicy. FULL 
SPECTRUM WARRIOR oddaje to uczucie. 

Waskie skwery przeplatana szerszymi arteriami, 
charakterystyezne place... Pranie porozwieszane 
I w poprzek ullc... Sciany utopione w morzu > 
I patyny..,.Plakatypropagarrdowenascianach... 

! PANDEMIC, 



■ Nie trzebo doklodnie (elownC wystorezy 
wskozoc sektor. Zolnierz som znojdzie cel. 



izrobicienaswkonla! j 

Zorlentowany w temacie Graez w mig skojarzy % 

design mlasta z Irackimi miejscdwkami. 

Zreszt? fakt, iz me dowodzimy U.S. Army, aie 
oddzialem NATO to chyba kolejny etap 
leczemaamerykanskicb kompleksdw. Ech, 
polilyczna poprawnosc... Ale skoro juz 
jesteSmy przy niuansach, nie mog? nie wspomnied ojednym . 
bohaterdw. szeregowcu Sbimensktm. Jak podaje jego bio na 
oficjalnej stronie intemetowej FSW, jest z poebodzenia 
Polaklem. Mala rzecz, a cieszy:). 



■ Powyzej screen z wersji przeznoaonei dlo 
U.S, Army. Inny HUO, inne sterowonie, inne 
reolio • nmerykonscy zolnierze to mojq dobrze! 








■ Lider zespolu wy<hyla si? no wpgli 
ruletka - albo zgarnie kulkf, olbo nie. 



■ Satnochody efektowanie wybuchajq, wiele 
innych obiekldw mozna uszkodzic lub zniszczyc. Z 
drugiej Jtrony, nie mozna poiezdzic zadnym 
pojazdem. Moie doczekamy sig tego w drugiej 
czgsci - jej wydanie developer uzaleznia od 
sprzedazy "jedynkr. Marsz do sklepdw! 



Hooah! 

Grafika w FSWjest najwyzszej pr6by. Niezle prazentuje si? zwtaszcza wizualizacja 
uszkodzetS • r6g wany, za ktor^ czajq si? zotnierze |est systematycznie dziurawiony 
seriami z karabinow. Ffagmenty Irafionego auta laaj^ w powietrzu. Jedna z misji rozgrywa 
si? podczas burzy piaskowej. Iwia ich cz?sc umiejscowiona jest w Srodku dnia. w skwarze 
slortca. CO wiaze si? z doskonate zrealizowanym efektem falujgcego powietrza. Podzw 
budzqnawettak prozaiczne rzeczy.jakteiany. Autorzy nie poszli natatwizn?, niepowielili 
jednej tekstury na wszystkich budynkacb. Wspomniana wczeSniej patyna i ■zindywiduatizo- 
wanie” - I'akkolwiek kretyrtsko to brzmi - kazdej przecznicy zasiuguj^ na oklaski. Nie 
dopracowanojedynie koiizji zotnierzy z NPC-ami - niekiedy przechodz? przezsiebie. b^di 
wr?cz staja 'w sobieV Doskonate prezentuje si? oprawa aiKlio. Odgiosy strzaidw sa 
zrealizowane na tyle zawodowo. ze przy odpowiednim zestawie gtoSnikbw s^siadka moze 
dostad zawatu. Kazdemu ruchowi towarzysza okrzyki Zotnierzy (w tym okrzyk -Hooah!’), 
■swoje' vi^krzykuja rowniez przeciwnicy. Flozmowy przez radio tona w zolnierskim slangu. 
nie brakuje teZ dowcipbw, nawet tych rasistowskich (do obczajenia podczasTutoriaiu). Gdy 
szarpalem w Redakcji, ktos rzucit haste ’muzyka zupetnie jak w Hellkopterze w Ogniu*. 
Nie mogto byd inaczei, skoro nagrante Sciezki dzwi?kowej powietzono Machinehead, 
kapeli odpowiedzialnej za soundtrack we wspomnianym obrazie. 

FULL SPECTRUM WARRIOR nie ustrzeg! si? bl?d6w. Denerwuje zwtaszcza dodd dziwnie 
rozwiazana kwestia Replaydw, ate wpadek jest wi?cej. ZaskakuJ^ malojest broni. 
Katasznikow. automat M249 SAW, wyrzutnia M203 oraz dwa rodzaje granatdw - Iragi i 
dymne, Raczej me da si? tego wytiumaczyd postulatem realizmu, Niektorzy mogq zarzucid 
grze monotoni?. Zadania nie sa zbyt wyszukane, najcz?dctej ograntczaj? si? do dotarcia do 
okresJonego punktu. Szkodatez, ze zabraklo misji rozgrywajacych si? wewngtfz budynkdw. 

Ale dodd biadolenia, Dzielo PANDEMIC to kawat swietnej roboty, Od teraz mdwi4C o 
symulatorze dziatart oddziatdw specjalnych nie warto powotywad si? na GHOST RECON. 
RAINBOW SIX czy jakikolwiek inny tytul, FSW maltretuje Gracza pelnym spektrum 
wojennego syfu. Ostrzeliwanie si? zza w?gta przy akompaniamencie strzatdw 
rozrywaj^cych dcian?; rozpaczliwy bieg ku zasiekom ze ’ZdrowaS Mario' na ustach, bo 
kilkadztesiqt metrdw dalej czai si? zotniorz z RPG w r?kach; oslanianie ekipy, ktdra 
prdbujewydostadspod ostrzatu rannego kumpla. Mozna bawidsi?r6wniez wXbox Live! • 
hasanie w trybie kooperatywnym rajcuje nie mniej niz gra w singlu. w dodatku zyskuje na 
dynamics (nie trzeba ciqgngd za sobq drugiego obdziatu). I szkoda tylko, ze w to cudo 
pograjq wytacznte posladacze Xboxa. Pocz?tkowo tytut byl zapowiadany na PS2. ale 
podobno rz^d amerykariski odradzil to wydawcy, W oficjalnym komunikacie panowie z 
Pentagonu uznali maszynk? SONY za potencjaln? broh, ktdr? mozna wykorzystad w 
wojnie,..Buhahahal i 



Na koniec mespodzianka. Jak 
wiemy, FULL SPECTRUM 
WARRIOR jest ograniczon? 
wersjq systemu uzywanego 
_ przez amerykatiskqarmi?. Ate, 

ale.,. Po ukoriczeniu gry (b?di wpisaniu 
odpowiedniego kodu) na Graczy czeka wladnie 
oryginalna wersja, ta sama, ktdra stuzy szkoleniu 
zotnierzy! Jest to jeden z kliku systemdw (ten 
"naoryginalntejszy' nie ma HUDa i jest znacznte 
trudniejszy - np. kulk? mozna dostad nawet za 
w?gtem. rykoszetem), ale i tak daje poczuc klimat 
pierwowzoru. Pakiet obejmuje 6 misji, kazd? 
mozna zdefiniowad po swojemu - ustalid poziom 
wyszkolenia zotnierzy. agresywnodd przeciwni- 
kdw, zachowanie cywili, a nawet kienjnek i sit? 
wiatfu! Sterowanie jest zupetnie Inne nl2 w 
■growym' FSW, wt?c trzeba si? przestawid. 
Ciekawostk^ jest fakt. iz oprdcz dwdch 
czteroosobowych oddziatdw jest jeszcze 
dowddca. ktdry moZe przemieszczad si? 
pomi?d2y grupami. Lepiej rozwipano tez kwesti? 



Platforms PS2 
Producent: Red Storm / UbiSoft 
Gatunek; strzelanina 
lloSd Graczy: 1-2 

Plusy; przyjemne misje... 

Minusy; brzydhte, odgrzewenka 

a GHOST RECONami wysypato 
bardziej niZ novirymi partiami na 
lewicy. Kolejny, JUNGLE STORM, 
to ewktentny nabijacz kasy. 
ktdrego w PieCovrych realiach okredlilibydmy 
mianem mission packa. Skladaj? si? narS dwa 
zestawy misji - osiem znanych juz z QR; 
ISLAND THUNDER (Xbox). w ktdrych Gracz 
popyla po Kubie szukaj?c podrabianych akcyz na 
cygara. oraz kolejne osiem umiejscowionych w 
Kolumbii, ktdrej rzqd btagaAmerykandwo 
pomoc w walce z narkotykowym kartelem... 
Jakkolwiek niedorzecznie to brzmi, zagryztem 
precelkiem i rzucitem si? w bdj. 

Gracz po raz kolejny obejmuje kontrot? nad 6- 
osobowym oddziatem. Na szcz?dcie rozgrywk? 
nieco oddwteZor>o. a zapodane patenty mozr^ 
okredlid mianem przydatnych. Pojawita si? 
ikonka ukazuj^ca widoczr>odd komandosdw - 
mama namiastka rozwigzania, ktdre wprowadzi 
MGS3, ntemntej sprawdza a?. UsprawnionoteZ 
wydawanie rozkazdw. Poaadacze headsetdw 
mog? euforycznie zmarszczyd nos, gdyZ 
polecente moZna wydawad z uZyciem strun 
gtosowych. Same misje nie zaskakujg niczym 



■ Rannych kolegdw nie wyjHda zoslowiac. 'Iragarz’ nie 
maze sirielat i porua o a? vrolniej od reszty oddiiolu- 

Replaydw (m.in. mozna dowolnie 
poruszed kamerq), I jeszcze jedno 
po uruchomieniu tego trybu 
pojawia si? komunikat 
intormujacy. Ze Gracz ma 
doczynieniaz 
narz?dziem U.S. Army i 
moZe je uZytkowad na 
wtasne ryzyko... Niech 
to Warn da do 
mydIeniaiG 



B D»r»sty tytul, wymugai^te loigiywlig 

|K niesamftwity lilimal. 



Mimr 

nedeprocowoee Rtphy 



NRT 

otnesfert p«lo wuM, wykwMii 
litiicyjiy sysiM 
b»»«swu 'jra w gti«’ 



nowym - ot, stary dobry GHOST RECON, 
klimatyczny i zmuszajacy do analizowania 
sytuacjicodwakrokl. Innasprawa, zekomandosi 
sterowani przez konsol? zdejmuja przeciwnikdw 
zanim Gracz w ogdle ich zauwaZy. To rdwnieZ 
nie ulegtozmianie. 

Z kolei grafika wywotuje niezbyt zdrowe emocje, 
Programidci zaslosowali ten sam engine, co w 
pierwszej cz?sci gry. A juZ dwa lata temu gra 
wygl?data brzydko. Zachwalane przez twdrcdw 
usprawnienia to bajka z cykiu 'to Agora przyszta 
do mnie', bo wygted tekstur i beznadziejr^ 
kolorystyka odrzucajaod ekranu. Wytworzenie 
klimatu spoczywa wri?c tylko na warstwie 
styszalnej, a ta na szcz?dcio nie zawodzi. 



Mam nadziej?, Ze to ostatni tytul z serii 
'oddnamy kupony, podaj noZyczki", a 
ewentualny kolejny GHOST RECON b?dzie 
miat w tytule 'dwdjeczk?' i wprowadzi jakied 
istotne zmiany. Bojedli chodzio JUNGLE 
STORM, to pretekstem do wypuszczeniatego 
tytulu wydaje si? byd wytqcznie tryb on-line. 
Tryb Single starcza zaledwie na dzieh, gdra 
dwa. Sytuacji nie ratuje Split Screen, ani 
dot?czany do gry zestaw pocztdwek z 
trzydziestoma szedcioma widokami na gdr? 
Fuji- Zwtaszcza Ze z tymi pocztdwkami to nie 
do kohca prawda,..D [koso] 

Ocena: 6+ 







sing^tnr 



Recenzje 



Nie jest wazne, czy umiesz spiewac. Wazne jest natomiast, bys 
lubitdobr^zabaw?, boSINGSTARjestjej kwintesencj^. 



Rick Asfley - Never Gonna Give You Up 
Westlife - World ol Our Own 
Ricky Martin - livin' La Vido Loco 
Bill Withers - Ain't Ho Sunshine 
Modonna ■ like a Virgin 
Roy Orbison - Pretty Womon 
S Club ■ Don't Stop Movin' 

Deee-Lite • Groove Is In the Heart 

Sugobabes - Round Round 

Elvis ■ Suspicious Minds 

Busted - Crashed the Wedding 

Villoge People - YMCA 

Good Charlotte - Girls and Boys 

Blondie - Heart of Gloss 

Dido • Thank You 

Atomic Kitten - Eternol flome 

Blue - One Love 

Liberty X - Just a Little 

Mis-Teeq - Scandalous 

The Darkness - 1 Believe in o Thing Colled Love 

A-Ha ■ Take on Me 

Pink - Gel the Party Started 

Jontelio - Superstar 

Motorhead - Ace of Spades 

George Michael - Careless Whisper 

Avril Lovigne ■ Complicated 

Petula Clark - Downtown 

Sophie Btis Bexter - Murder on the DonceflDOr 



ctiwycq mikroton slyszqc wglosnikach Pink, Jameli? czy Sugababes. S^nawetThe 
Darkness i Motorhead, co pokazuje, ze SONY chciato trafiO ze swoim produklem do 
wszystkich. Zresztq pienvotnie w planie byly trzy osobne edycje SINGSTARa. 
Skohczyto siq nalednaj, ale jeSli zestaw osiqgnie sukces - a takijej wr6z? - 
powinniSmy spodziewaO si? kolejnych ptytek. 




a Z grami jest tak, ze nie wszyscy je 
lubiq, prawda? Ale dziwnym trafem 
cale togrono "niegraczy" lansuje 
stereotypowq tez? "gty sa bla dzisci, 
odm6zdza]q i w ogdle to strata czasu". Pomijam 
fakt, iz nie znajgc danej kwestii lepiej si? na je] 
temat nie wypowiadac. Chodzi mi natomiast o to, ze 
pewne konsolowe dzietka swoistymi 
przedstawicielami, ambasadorami rvaszej 
ukochane] rozrywki w Swiecie owych •niegraczy". 
Takim ambasadorem byt EYE TOY, teraz pojawia 
sio kolejny - S1NGSTAR. Jest nawet bardziej 
"ambasadorowy”, boo ileniekazdy musi lubid nich 
i machanie kohczynami, tak dpiewad lubia wszyscy, 
niezaleznie od wtasnych predyspozycjl wokalnych. 



W sktad zestawu SiNGSTAR wchodzi gra, dwa 
mikrofony i centralka, ktdrq nalezy podpigd do portu 
USB w konsoli. 'Sitka'’ s^wyposazone w kabel. 
totezobodzie si? bez dpiewania w kuchni, podczas 
gdy konsola stoi w pokoju. Po rozpakowaniu sprzotu 
czym pr^dzej chwycitem za mikroton i odpalilem, 
jakzeby inaczej, "Livin' La Vida Loca' Ricky'ego 
Martina. Wkrecilem sie na tyle mocno, ze 
narazilem si? Poczcie Polsklej, ktdrej pracownicy 
nie styszell chyba nigdy o undergroundowe] 
produkcji llimowej "Ustonosz puka zawsze 
dwanascie razy". 

Sq trzy stopnie trudnosci, przy czym pieiwszy 
stworzonodlatych, ktorym opatrznosd poskqpita 
muzycznegotalentu, a ostatni dasi? we znaki nawet 
tym, ktdrzy zjadajq nasniadanie Natali? Kukulska i 
Sistars. Do wyboru sg zawsze dwie wersje utworu 
- normalna i krdtka, trwajqca ok. 2 minut. Na 
repertuar sklada si? 30 kawalkow, stanowigcych 
swoistq syntez? dorobku muzycznego imperium z 
ostalnich kilkudziesi?du lat. Rodzice ch?tnie 
chwycq za mikroton supportowani przez Elvisa 
Presleya, Carla Douglasa czy Roya Orbisona, 
starsi Gracze w akompaniamencie Madonny, A-Ha 
czy Blondie, natomiast nieco mtodsi z radosd^ 



Podczas dpiewania na ekranie widadoryginalny teledysk, slowa piosenki, skal? z linig 
melodyczng oraz punktac]?. W danym momencie widad dwie linijki tekstu, wl?c nie powinno 
byd problemdw z nab^aniem. Powyzej widnieje skala. na ktdrej wysokoddglosu 
oryginalnego wykonania jest zaznaczona szarym kolorem. Zadaniem Gracza (dpiewacza?;) 
Jest trafienie w owq skal?. Innymi slowy, nalezy odwzorowad orygrnalne wykonanie, znizajqc i 
podnoszqcglos w sposdb wyznaczany przez szare kreski. Efekt mozna obczaid od razu, 
gdyz na skal? nakladany jest niebieski kolof pokazujqcy lini? melodyczn^ dpiewaj^cego. 
Punktacja rodnie, gdy kolor niebieski pokrywa si? z szarym. Dodatkowo niektdre frazy to tzw. 
•ztote nuty", czyli umoiiiwiajgce zgami?cie bonusowych punktdw. Gdy piosenka dobtegnie 
koitea, program pokazuje koricowy wynikt przyznaje rang?. Prawda, ze proste? Jest jednak 
pewien szkopui, Otdz nie jest istotne, co si? dpiewa, tylko jak si? dpiewa. Mozna mruczed, 
bekad. rzucad wulgaryzmy, wolad "Balcerowicz musi odejdd", wystarczy tylko by tonacja 
byta odpowiednia, Z drugiej strony -czy ktod b?dzie kupowat SINGSTARa, by oszuktwad 
gr?? Nie masensu odbierac sobie frajdy. Chod z drugiej strony, chyba wszyscy wdimy byd 
ograniozani przez producentow, niz przez samych siebie. 




Koncepcja gry jest zjawiskowa i unikatowa w dwiecie konsol, na szcz?dcie autorzy nie 
spocz?li na laurach. Wr?cz przeciwnie, wrzucili caikiem sporq ilodd trybdw, dzi?ki ktdrym 
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So much I need to say 
I’m sorry that its on 











playback options 



■ Kolorowe sekwemje to zapis gtosu 
ipiewa|qcy(h. Gdy pokrywajg sip z 
sekwencjoini szarymi, program naliua punkty. 



'nawel samotna zabawa sprawia sporo frajdy. W "Star Maker" Gracz wclela si? 
w poczgtkujgcego piosenkarza. Zaczyna od spiewania w mniai zrtanych 
klubikach, by wraz ze wzrostem popuiamoSd (obrazowanej wskaznikiem 
"Buzz") nagrac probne demo, nast?pnie podpisad kontrakt, wydad singiel. itd. 
Mozna nawet odbierad SMS-y od znajomych i pracodawcow, ba, jest nawet 
mozliwosd zmiany dzwonka w komorce! Oczywiscie te wszystkie atrakcje to 
tylko dodatekdogtOwnego zadania - wykonywania kolejnych kawaikdw. Tryb 
ciekawy i stanowiqcy pewne novum w dziedzinie gier muzycznych. Jest tez 
Freestyle (dpiewanie bez punktacji. tak "dla sportu"), ew. mozna pobawidsi? w 
duecie (razem lub przeciwko sobie) oraz w wi?kszej grupie, nawet do 8 osdb. 
Umozliwia to Team Battle i tryb "Pass The Mic". Sklada si? on z 7 tund, w 
kazdej z nich obowi?zjj^ inne 
zasady (np. 
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Say my name 

Sun shines through the rain - • 



▲ Hm, kawalek 
ewidentnie nie trafit w 
lonacjp Kosa i Lokiego. 
Nk dziwnego • przy 
niektdryih numerach 
trzeba sip wykozac 
brakiem joj, cokolwiek 
toznaoy. 



■ Po zokoiiczeniu frazy program podlirza 
punkty za linijkp, wyslawia "opinip" ('OK'', 
'cool', etc.), po czym btyskawitznie przerhodzi 
do kolejnego wersu. Gdy podtqczono jest 
komero, iragmenly zaznoczone eye-loyowym 
ludzikiem (potrz screen po lewej] sq 
rejestfowone, a po ukoticzonei piosence 
mozna [e obejrzec w specjolnym menu. 



tytulowa zabawa z podawaniem 
mikrofonu co kilka fraz). 

Chod mikrofony sq tylko dwa, to 
SINGSTAR jest najlepszym tytutem 
multiplayerowym na PS2I Tutaj nikt nie 
nudzi si?, patrzqc jak bawiq si? inni. Zabawa 
w wi?kszym gronie sprawia wielk^ frajd? I 
budzi pozytywne emocje. Zdeklarowany 
macho prdbujacy Spiewad falsetem "Heart of 
Glass', frontman zespol j rockowego w 
zmaganiach z Rickym Martinem czy dwie 
mocno towarzyskie dziewczyny z 'Like a 
Virgin’ na ustach - ta gra jest po prostu dla 
wszystkichl Ajajuz rwysyfam skarg? doSONY, 
bo przez SINGSTARa posypala mi si? sesja na 
uczelnl, a s?siedzi pokazuj^ na mnie palcem, gdy 
gwizdz? id?c po zakupy... Wi?cej takich 



■ Szore sekwencje (poski) to lirtio melodyczno 
oryginotu. Zobowo sprowodzo sip do 
’trononifl" wiosnym giosem w podonq skolp. 
No "eosy" nie jest to Irudne, ole no wyzsiych 
poziomoch trudnoki npsto przekroczo 
moiliwoki spiewojqcych. 



SinpStar ISCEEI vs Karaoke Bevplution IKoneniil 

Naeuropejskg premier? KRjeszczeczekamyfukazafa si? do tejpory tylko wJaponiii USA), niemniejwartojuzterazpordwnad 
to, CO oba tytuty sob? przedstawiajg. Neiporz^ jest w kwesfiach sprz?towych, gdyz mikrofony nie dziafaj^z KR, a headset nie jest 
kompatybrlny z SINGSTARem. Fanatycy karaoke chc?c pobawid si? obiema grami b?dq musiek wytoiyd kas? na dwa, a nawet 
trzy zestawy - o He SINGSTAR ma w kompleae dwa 'sitka", tak headset jest jeden, wi?c w parze nie da si? pospiewad, Dobdr 
repertuarujest rzeczqgustu,ale generalnie oba pakiety kawaikdw swletnienadaj^sipdo karaoke, Technika spiewania jest taka 
sama - nie liczgsi? stowa, ale Irafianie zfrazq w odpowledniej tonacji, Inaczej wygl^da natomiast sprawa z przedstawianiem 
utworu na ekranie, Bardziej, ze tak powiem. 'karaokowy" jest SINGSTAR - w danym momencie widad dwie linijki tekstu, a 
orientacj? ufatwia zaznaczenie kolorem "wydpiewanej" juz cz?Ki, 2 kolei w KR tekst led jednym ciqglem, wyraz za wyrazem i 
cz?sto zaczyna si? dptewadzdanie. ktdrego kohcajeszcze na ekranie nie widad, Utrudnia to orientacj?, zwfaszcza ze niektdre 
wyrazy sq podzielone (przedfuzanie gtosek), Trzeba wi?c wi?kszej wprawy i nie moZna od razu wpasd we wtaSciwy rytm, jak w 
SINGSTAR, Inaczej tez program zlicza trafienia we wtasciwg tonacj?. KR wydaje si? byd bardziej elastyczny i znacznie fatwiej 
"nakierowad' gtosem na dan? wysokodddzwi?ku, I jeszcze kwestva tia towarzyszqcego wokalnym popisom - w grze londyr^skiego 
oddzialu SONY ogl?damy oryginalne teledyski, podczas gdy w KR na ekranie skaczg jakies pokraczne, ubogie w tekstury ludW . 
Zdacydowanie optu|?za pierwszym rozwiqzaniem. Podsumowania,., nie b?dzie:), Obie gry sq rewetacyjne i gwarantuj^ dwietn? 
zabaw?, DocJam jednak p6tg?bkiem, ze KONAMI nie zostawia swoich dzied na pastw? losu i zapewne bpdzie KR solidnie 
* supportowad, takjak to ma miejsce w przypadku DDR. 

< 



Jak dla mnie I 
bomba! \ 

Z poczqtku nieufnie t 

podchodziiem do 
j^Bj gry STUDIO 
jpn. LONDOR nie 

ktokolwiek moze zdetronizowoc = 
dzielo KOKAMI/HARMONiX pi. • 
KARAOKE REVOLUTION. A E 
jednak! Anglikom sip to udob i E 
stworzyli niemol nojlepszq w E 
(hwiii obecnej muzycznq porty- z 
gome no konsole. Mozirwo^c : 
nogrywonio kazdej E 

zobiewonej piosenki, 5 

dodotkowe efekfy "gtosowe", E 
czy lez wsponiole : 

wykonystonie EyeToyo zryty ; 
mi beret. Ale to nie wszystko! : 
Tryb dlo jednego Grocza, = 
stabowy w KARAOKE : 

REVOLUTION, tutoj po prostu : 
rulezuje. Olugi, ciekowy oroz - : 
CO wtole nie jest lokie l 

oczywiste - sensowny. I : 
nojwazni^ze: nie trzebo umiec ~ 
spiewoclD I 

[Topchon - "PE music mosfer"] ] 

Oceno: 9* : 



...adlamnie-NIE ■ 

B Joko, ze nie jeslem 
"notive- 
speokerem', o 
dodotkowo nie 
znom teksidw, 
zmoszony jeslem czytot/ 
spiewQc jednoczesnie, o 
sredniki wystppujqce w 
tekstoch czpsto utrudniojg 
odpowiednio wczesne 
rozeznonie w sbwoch. Jest 
jednak no to sposob (niestety, 
no minus dlo gry) - wyslorczy 
mruczec w odpowledniej 
tonacji, co czosomi opiaca sip 
bordziej niz przyklodne 
wybiewywonie tekstu. 

Podoko. Rzqdzi tryb 
Multiplayer, zwloszczo wtedy, 
gdy odtworzone sq Eye 
Toyowe migowki z 'sesji 
spiewonef (downo juz nie 
czulem «p tok zozenowony, 
stuchojqc swojego "dukonio- 
spiewania":). Szkodo tylko, ze 
ulworow jest roptem 30. Niby 
wiele, ole po pewnym nosie 
wkrodo sip lekkie znudzenie. 
Pemtie w niedlugim uosie 
pojawiq sip jokies odd-ony, ole . 
wtedy bpdzie trzeba 
wyskoayc z kosy, co jest 
perfidnym zogroniem 
developero. [loki] 

Ocena: 8- 







Renderowanyfilm, 



' 'postad gry komputerowej. Sko 
kjrafil sequel, dopaszcz konsol i 
-Tym rezem, na szcz^^ie. ws: 



: tytui, CO nalezy poczytad In plus, 
gra jest 'niczego sobie’. 



Termin wydania wersji PAL ■ 25 czerwca 2004. 



HReK 



Przy jedyn- 
ce" ten t^ul 
to “perfuma". 



lBletesuj(|(e itiupetnienie lilmu, OMkolwiek zbyl 
izybks sly koKiy. Okiutiia liniowosc. 



rilST 

k ytliilyiwwyslfptj9ctwllM«n|*dwijH' 
i kilkfl p«$tO(j «or«2 
^ Milllplayer 



Mimsr 

' Mslo beiibttiydi gggbw 
' pr»blMzii«l^|pislMisiybWHj«:| 
’ tgioakzsit pole mitwra bomry 



SHREK2to plattormdwka, ktdra 
nawi^uje do 'jedynki' - ponownie przed 
zielonym, pierdzqcym Ogrem stol 
izereg wyawaiS. mniej lub banlziej 
‘wymy^lnych -zbieranie plerdblek, 
tokendw wysypuigcych si? ze 
skl^nych pizeciwnikbw, znajdowanie 
gl?boko zaszytych bonusbw i odrobina 
(ombinowania wespoi ze zr?cznosc) 0 - 
motywami, przelqczanle dzwigne 
proste puzzle. Novum stanowi 
jednak fakt. iZjednoczeSnle kierujesz 
Calq druzynq, a niejedynie Shrekiemf 
Patent rozwi^zano w ten spos6b. 12 u 
»dolu ekranu widoczne s? (kony 
psymbolizujqce poszczegdine poslacie I z 
^pomoeq odpowiednich klawiszy mozesz 
y si? pomifdzy nimi przelqczad. Shrek, 
Osiot. Fiona i "ciacho" (Gingerbread 
|» ^an) • oto wyj&iiowa druzyna, 

‘ aezkolwiek w zaleznoici od etapu - jej 
t^klad ulega modytikaejom. A to kierujesz 
f* poezynaniami zadziomego "Puss... in 
r Boots";), to znowCzerwonego KajMurka 
’ (Lir Red), to z kolei Wilka (Big Bad 
^Wolf). Wachlarz umiej?tno^ 
^poszczegdlnych postad jest 
^zrdznicowany i wydatnie nakr?ca 
^zabaw?: Shrek wykorzystuje t?zyzn? 
■fizyeznq (przenosi, demoluje), "ciacho” 
ciska swojq laskq niezym bumeranglem. 
’Fiona potrafi matrixowo spowolnid 
tempo akqi, w efekcie czego zatatwid to 
iowo (np. pozbierad szybko popylajqce 
wrdztu, ktdre nalezy wr?czyd pewnemu 
przyjemntaczkowi, oo by mdc 
V kontynuowad w?drdwk?), z kolei 
'kodak' chodzi po linie. dzi?ki czemu 
jest w staniedoirzed w miejsca 



Jokkolwiek nie | 
oferujq 
znaeznego 
jxKtfpu, drugie I 
przygody 
^ympatyeznego 'ogdro' no I 
■nomenl potrofiq 
zaintrygowac. W tym uosie | 
zarowno przykujq uwog? 
obetnostiq lubianych 
bohotefow, jak i nie 
zniech?cq rozgrywkq, 
ktorej moenym pimktem 
jest luzny muhiplayer. 

Hiestely gdy aar mija, 
odwrotnie nii to zwykie w I 
bajkath bywo - okozuje 
aq, ze gra nie mo wieJe do I 
zaoferowanio bordziej 
wymogojqcym grauom 
(zwloszaa w kwestii 
zywotnoiti). Mitoinikow 
Shreko jednak podeszq ■ 



cz?dclach fiimu, jak i wyssanych z umysidw programistOw 
(waleczne Simaki, zdiwie. dynie i inne pierdoty). Rqbni?iy 
■Robin Hood", trolle, rycerze, alchemicy (w zamku) i Inne 
maszkary. System zabawy jest prosty jak drutr "wykonaj 
zadanie, a otrzymasz mozliwoOd podj?ci3 kolejnego". Przy 
okazji pragn? wspomnied, ze gra jest cholemie linroMra, 
jednak na tyle zajmujqca. ze mozna przymkrtqd f\a to oko. 

Zadaniaz grubsza nie sq wymagajqce - to konuid przyidz, 
tarn kogo$ pogoh, zlap kilkakur i wrzud dozagrody... Od 
czasu do czasu zdarzajq si? wyzwania wyrrragajqce 
gtdwkowania* np. eskorta koziotka przed most, na ktdrym 
czyhajq nai) liczni amatorzy trofedw ^ennych:) - lub 
zr?cznodci. Cosi? tyezy lego ostatniego. w jednej z misji 
(cmentarz) masz zazadame eskortowad diepe myszy, 
ktdre p?dzq przed siebie.. naodlep (gulp!), zatrzymujqc si? 
od czasu do czasu wpunktach zyvvien'iowych (porozrzuca- 
ne kawatkizdttegosera). Problemwtym.ie name nie 
baezq, vvi?cpoznajqc - metodqprdb i blfddw - kolejne 
pulapki. muslszjeszybciutkoeliminowad(wyskakujqcyzrd2nych zakamarkdw . 
przeciwnicy.obalanieprzeszkodnaluralnych, przelqczniki. wiesniacyz 
grabiami-. hlehte!). Ciekawy patent stanowiqmini-gry zapoiyezone zpozyqi 
muzyczno-rytmicznycb, mianowide sekcje polegajqce na weiskaniu 
okreslonych klawiszy z odpowiedmm timinglem (walka z "Pussem", w efekcie " 
ktdrej trad kilka zye, ostaleczniezasilajqcym szeregi druzyny; Fiona bolednie 
"zadpiewujqca* ptaszkinadmierd:), Warto wspomnied. izwi?kszodd postad rna 
w grze swoje "5 minut" • sjjecjalne vvyzwanie (Hero Time), w ktdrym wyst?puje 
solowo (pseudo tor przeszkdd. na koncu kldrego czeka nagroda: np. Oslot . 
dosiadagrzdetuswej lubej-smoezyey...). Ijeszczejedno; w'sklepach'mozna 
pakowad parametry - sila uderzenia. wytrzymalodd na ctosy... - za zbierarre 
tokeny. 



moglo bw znoanie 
gorz^'I't] [lorbo] 



Ocena: 6+ 



bohatera.Jednakto,c»najwazniejsze,to 
- yratka wr?cz - pojedyneze ciosy Iqczone 
w combosy. lechniki specjalne. NaTwej 
'-drodze stajqcalearmie popaprartedw - 
iBrdwno wyst?pujqcych w obu 



Rzeezona gra jest wzgl?dnie latwa. Wi?kszodd poziomdw pokonasz bez 
mrugni?da okiem, aczkolwek znalezienie wszelkich bonusowych artefaktdw (w » 
kazdym etapie kilkanadde p'lerddtek) stanowi problem. Bardzo dobra ddezka 
dzwi?kowa, oprawa grafiezr^a nie powala. animaeja rowniez 
pozostawia niacodo zyezenia (najlepiej 
wypada wersja na X-a. klasycznie), 
aezkolwiek fiimowy dwiat ‘Shreka’ ma w 
sobie to cod, co wciqga -ja nie moglem si? 
oderwad od konsoli i ukodczylem gr? w 
jednym podejdciu. Hm (tu kr?c? nosem)... 
problem w tym, ze SHREK2jest 
stanowezo zbyt krdtkim tytulem - 
t>Acnq(em go w ok. 7 godzin. A ze pragn? 
gojeszcze- zabieram si? za 
kolekcjonowanie WSZYSTKICH ddbr, 
ktdre pominqiem w trakeie 
dziewiczej przeprawy. Bo wartol (...) 

No i deser - w dowolnym momende 
gr? mozna przeisloczyd w 
multiplayerdwk?! Wystarezy podpiqc 
dodatkowejoypady. abyze znajomymi 
robid syf (wszelkie zadania wykonuje 
si? sprawniej. a i mideka z 
oponentami sprawia wl?cej radochy). 

'JatzafD 
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Platforma PS2 



Onimusha: Blade Warriors 




ISMA wystarlowala jako swego rodzaju odiam, 
krii RESIDENT EVIL - na samym poczgtku 
liali ten tytui nie inaczej, jak wla^nie poprzez 
Ij Japonll, z samurajami i demonami'. Jednak 



specjalnych dusz - 
przyst^pujemy do 
niczym 

naparzanki 

przez 

zamieniajqce kierunki 
etc.), do broni 

sluz^cej do walk! na odiegtosd (gwiazdki, noze, karabiny 
maszynowe i laserowe). Developer oprawit ten tytui doSd 
bogatym systemem walk! - znalezd tu mozna wszelkiej ma§ci 
dashe. side-stepy {mozliwoSd przemieszczania si^ mi^dzy 
planami), juggle, closy przebijajqce blok i wyrywaj^ce broi^ z 
r^k przeciwnika. czy nawet wymagajqce odpowiedniego 
timingu Critical Hits rodem z ONIMUSHA 3. Oczywiscie cata 
— t? rozpierduchf 

uatrakcyjnla 
mozllwoSb 
§ciqganla dusz 
(trzymanie 
trzeba 

tylko odpowiednio 
na 

walk!, ale 
slorbad 

dusze w kazdym w 

mlar^ 

momencie. 



igoracCpr^j^cle ze strony Graczy i ogromna popularnosc 
indowSly len tytui niezwykie wysoko • tak, ze w chwill 
nej ]isl^ jedng z wizytowek CAPCOM. Teraz zas 
9 |jJ|M^jny atak ze strony japohsklego giganta - 
lalz^Mnoczegnle zostaly v^puszczor^e dwie kolejne gry 
I szyl^ ONIMUSHA; recenzowana na dalszych stronach 
?!Ml^erze PE, pelnowartosclowa, trzecia odslona serll, a 
e warlacja w postaci multiplayerowej bijatyki, czyli 
MUSHA: BLADE WARRIORS. I tf ostatnia bierzemy 



0;BW gromadzi ponad 20 postaci znanych z serii i rzuca je 
przeciw sobie do walkl na wybranych arenach. Znaleid tu 
mozemy nie tylko wszystkich grywalnych bohaterdw znanych z 
dw6ch pierwfszych cz^Sci, ale takze demonicznych przeciwni- 
k6w, z bossami na czele; ponadto caly ten sklad wzbogacono 
o bonusowe postacle (m.ln. tajemniczego Garganta, czy 
MegaMana i Zero). Takze w6r6d dost^pnych 20 aren 
odnajdziemy rozne charakterystyczne I znane lokacje. Obok 
Tutoriala uczacego podstaw rozgrywki, 0;BW oferuje dwa, 
zasadniczo rOznigce sif tryby - Story oraz Versus. Jak mozna 
si? domySlld, plerwszy przeznaczony jest dia jednego Gracza, 
chod - wbrew pozorom - niespecjalnie wzbogaca, czy tez 
vtryjadnia fabul? zwl^zan^ z trylogiq - ot. wybranq postaci^ 
przystfpujemy do serii walk z rdznorodnymi przeciwnikami, 
wypelniaj^c na kazdej planszy wskazane zadania (zablj X 
wrogow, zdobqdi odpowiednia llodd dusz etc.), naparzaj^c si? 
nawet z niegrywalnymi bossami (Oziris, Hecuba). Tryb ten nie 
oferuje jakiejs porywaj^cej rozrywkl. ale tez ma zdecydowanie 
drugorz?dne znaczenie • szpita si? w nim przede wszystkim po 
to, by wzmocnid statystyki danego zawodnika, odkryd 
dodatkowe postacle I plansze, zwiedzid slynne Phantom 
Realms I zdobyd rdznorodne przedmioty, z dodatkowymi 
bronlami oraz strojami wlacznie. Zasadnlcz^ esencj? zabawy 
oferuje tutaj tryb Versus, czyli multiplayerowa rozwalka typu 
SUPER SMASH BROS. MELEE przeznaczona dIa 2 - 4 Graczy 
(mozna ustawid zawodnikdw sterowanych przez komputer). Po 
^ ^ ustawieniu 



Generalnie rozgrywka wypada dodd przyjemnie, ale bez 
specjalnych rewelacji. Dodd skomplikowany system walki w 
tego typu grze moze bye postrzegany wr?cz jako wada; nie 
jest to gra, w ktdrg mozna efektywnie wskoczyd bez 
uprzedniego zapoznania si? z mozllwodciami systemu I 
odpowiedniego treningu. Tytui przeznaczony tylko I 
wyl^cznle na zabawy w wl?kszym gronle.D 



▼ kMeaHS(ti«^i|wiMiN!y>tiMwdu 

▼ Rieciikawy Iryb Sisry 

▼ M |Mwdo M belaH 



A pokoiny zbw poitKi 
\ spero ntezy do zdobyua 
A tysiem wolki oferuie wiele noiliwoici 



Liceneja ONIMUSHA przetozona na przyktadne, nawalankowe "Party Game", Wore na 
PS2 nie posiada specjalnie groznej konkureneji. 



Producen' Sammy 
Gatunek Bijatyka 
liOSC Graczy 1 (memory 74KBI 
Plusy; nielic"w n»<«iqitin>« 
fabuiame 

Minuty: monotonne. 

mate atrakcyjne 



S Bazowanie na jakiejd 
slynnej llcencjl. np. 
filmowej. nie zawsze 
dobrze wrdzy grze 
komputerowej. Owszem, 
odnaleid tu mozemy prawdziwe 
rodzynki typu wydane ostatnimi 
czasy TRANSFORMERS czy 
007: EVERYTHING OR 
NOTHING, ale w znakomitej 
wi?kszodci mamy do czynienia w 
takich przypadkach z tytulami od 
"drednich" w ddl. A gdzie plasuje 
si? produkt SAMMY o szumnej 
nazwie SEVEN SAMURAI 20XX? 



Odpowledd brzmi; dodc nisko. 

Nie owijalem w bawein?, od razu 
przedstawilem ogdln^ opini? o tej 
grze • a to wskutek jednego 
wielkiego rozczarowania. 

’Siedmiu samura|6w" to kultowy 
tytui. stawlaj^cy odpowledmo 
wysokie wymogi adaptacji w 
postaci gry komputerowej. A tutaj 
dostajemy wariacj? sci-fi. 



nawi^zuj^c^ do fllmu tedwo 
widocznyml motywami fabuty 
przedstawlonej w trakcle 
filmikdw. opleraj^cej sw^ esencj? 
na chodzonym. monotonnym, 
masowym I bezmyslnym 
mordobiciu. System walki jest 
bardzo ubogi, a rozgrywka 
sklania w stron? mashowania 
przyeiskow • generalnie niesle to 
ze sob 4 wraienie jakiejd bardzo 
dredniej automatdwki sprzed 
kliku lat. W dodatku tytui ten 
nienajleplej prezentuje si? od 
strony oprawy AA/, a nawet 
zamiast siedmiu mamy tylko 
jednego (grywalnego) samuraja. 
Nie potrafi? dostrzec czegokol- 
wiek, CO by mnie na diuzej 
potrafilo przykud do tego tytulu - 
tiuezenie przeclwnikdw szybko 
robi si? monotonne, a me jest w 
lakis szczegolny sposdb 
rajeowne. Zapomnij.T (kali) 
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a Cartoon Network juz jakiS 
czas temu, wgrod jakze 
licznych, przescigaj^cych si$ 
w swej zalste urokliwej 
idiotycznosci kreskowek. 
pojawita si$ niezwykie 
otyginalna. zdecydowanie 
odmienna pozycja - “Samuraj 
Dzek". Niezwykie sugestywny klimat, 
charaklerystyczna i mocno ekspresyjna 
kreska oraz styl prezentacji wyraznie 
odci^i sif od standardow I z pewnoSci^ 
przykul oko nlejednej z osdb Sledzqcych 
cdodby sporadycznie ten kanat. 

Miio^nikow tej seril z pewnoscia wi^c 
ucieszy fakt, ze ’Dzeku’ doczekal sif 
swych przygbd pod postacig gry 
komputerowej. 

SAMURAI JACK to przyjemna, cho6 
bardzo prosta platformbwka z elementami 
mordobitki. Prostota odnosi sie tutaj nie 
tylko do niskiego stopnia trudnoscl. ale tez 
esencjl rozgrywki opieraj^cej sl^ na 
bardzo, ale to bardzo standardowych, 
malo urozmalconych rozwi^zanlacb. Jakby 
tego bylo malo, nasz samuraj nigdzie nie 
zabiqdzl, bo przygoda prowadzi go jednym 
torem, bed^c wypranq z jakichkolwiek 
zagadek logicznych i wl^kszej eksploracjl 
- nawet jezeii trzeba gdzies przel^czyd 
dtwlgni^, tudziez zdobyd odpowiedni 
klucz, Gracz jest prowadzony niemalze za 
rqczkf. Owszem, tu i owdzie mamy ukryte 
rzeczy (motyw uwalniania mfeszkahcdw 
danycb Swiatow I zbierania reliktdw), ale 
na tie dos6 podobnego w charakterze 
rozgrywki tytulu, jakim jest MAXIMO, 
przedstawla SI9 to raczej mizernie. 
Oczywiscle Dzek na swej drodze skosi 
takze pokain^ ilosc przeciwnikow. 
slosuj^c rbznorodne, proste do wyegze- 
kwowania i ladnie wygl^daj^ce combosy. 




Gro nie ma zarqbistej prezencji, ale nieco miodszych graczy powinno 
zainteresowac, i uwagi no dose ciekowe polqczenie plaHormera i noporzanki. 



Urokwprostocie-ja 
takiegiyodczasudo 
czasu lubi^.Ata 
akurat,wbrew 
pozorom, nie jest 
takimerapem, jakby 
mogtosi^wyclawac. 






Mamy tu do czynienia z bardzo. ale to 
- prosta Sr^ rile prezentujgca jakichkolwiek 



niezym nie wyrozniajqcq sif pozycja 
atrakcjl, a w dodatku bardzo krdtka. 
przekonany, ze mlmo wszystko 
swoich 



posilkujac si^ shurikenaml, lukiem oraz Bullet Time odpalanym r^eznie, tudziez przy ciosach 
specjalnych. Trzeba jednak tu powiedzied jedno: pomimo tego gra posiada sw6j specyfiezny 
klimaeik, ktorego sila tkwi wlaSnte w prostocie. 



Od strony grafieznej lytut prezentuje si? niezwykie ubogo, bazujqc przede wszystkim na 
cieniowaniu i przedstawiaj^c malo zroznicowane, siabej jakosci tekstury. Modele postaci 
zostaly opracowane w bardzo prosty, niemalze symboliezny sposob, a plansze s^ nie tylko 
niewietkie, ogran^zaj^c do minimum mozliwosci eksploracyjne. ale i solidnie obdarte z 
wszelkich elementow dekoracyjnych (puste przestrzenie). To w sumie zgadza si? z minimali- 
styeznym stylem kreskdwki - moze poza zwalniajgcg animaejq - chod w oczywisty sposob nie 
oddaje jej dokladnego klimatu (w koheu to 3D). Niemniej jednak obraz gry nie odrzuca, jest 
estetyezny, a oko ciesz? drobne smaezki - doskonale opracowana animaeja ciosow bohatera, 
czy tez rewelacyjnie przedstawiaj?cy si? system odnoszenia uszkodzed; w kazdym swiecie 
mamy dost?png inng zbroj?, ktdra ulega wielostopniowej degradaeji - odpadajq kolejne jej 
cz?dci {naramienniki. ochraniaeze na biodretetc.). tudziez uszkadza si? jej powierzchnia (np. w % 
bambusowym kapeluszu wytamujq si? “kije'^^Za to przygrywajqca muzyka jest po prostu s 

pierwszej klasy, 2 glownym motywem 




NIE 

PRZEGAP 

OKAZJI! 



Pita 





t ^KOEI lubuje si@ w dwoch, niezwykie 
m istotnych na Wschodzie okresach 
historycznych - Epoce Trzech Kro- 
leslw w Chinach oraz XVI-wiecznej 
/ .Japonii. CO znalazto swoje odPicie 

/ w pokainej ilo&:i gier strategicznych. 

Najwi^kszq jednak zyt? ziota dia tej 
firmy stanowi nie strategia, tecz 'chodzona bij'a- 
tyka taktyczna z alementami RPG", czyli osa- 
dzona w czasach Epoki Trzech Krdlestw seria 
DYNASTY WARRIORS. Wystuchujqc prbSb 
wielu Graczy, jak i zapewne w^szqc niezty inte- 
res, firma zdecydowala si? stworzyd swoisty 
odiam od serii, przeskakuj^c na sw6j drug! ulu- 
bione okres historyczny - i w ten spos6b naro- 
dzito si? SAMURAI WARRIORS, 



SAMURAI WARRIORS przenosi 
nas do okresj wojen domov/ych w 
XVI-wiecznej. teudainej Japonii 
('Warring States'), w ktdrym 
ogromna siaw? zyskat Nobunaga 
Oda, tworzqc podstawy do ptoiej- 
szego zjednoczenia kraju - po kon- 
flikcie mi?dzy lease Tokugawa i 
Hideyori Toyotomi (patrz: pierwsza 
cz?^ KESSEN), Ze wzgi?du na to, 
ze esencj? rozgrywki stanowi tutaj 'masowe mordobicie' 
rzucajace sterowana przez Graeza postal w §rodek wy- 
brane], pot?znej bitwy, na pierwszy rzet oka gra zdaje si? 
bye niezwykie podc^ma do DYNASTY WARRIORS, 
Jednakze SAMURAI WARRIORS to nie tylkozmiana 
podloza (ab jiamego, gdyz tytut stanowi wyrazne 
lide od zasadniczej serll pod wzgl?dem wielu 
nowych rozwi^h, OczywiScie 'ekipa rtwr- 
duj?ca' zostala calkowicie wymienio- 
na: odnajdziemy tutaj postacie zna- 
ne nie tylko z pierwszego KESSE- 
Na, ale tez wyst?puj^ce np, w serii 
ONIMUSHA - Mitsuhide Akechi. 
Magoichi Saika, czy tez dajacy ostro 
czadu w 03: OS Mori Ranmaru (uwa- 
ga: tutaj jest on,,, kobiet^l), Dost?pny 
sklad zmniejszyl si? trzykrotnie, ale za to teZ 
wyraznie bardziej zroznicowal, co zapisuje si? 
jako ewidentny plus, KOEI stworzyto nie tylko 



Bardzo ciekawa odmia- 
naod DYNASTY 
WARRIORS -tylko 
niechKOElwpr^szto- 
sci nie wrzuca misji we 
wn?trzach zamkow. 



wyrainie odmienne pod wzgl?dem umiej?tno§ci i ciosdw posta- 
cie, tez opisalo Je za pomoc^ nieco bardziej rozbudowanych 
slatystyk, a takze nasycilo mocniej elementami RPG kwesti? ich 
rozwoju, CO przeklada si? na mozliwoSci zdobywania kilkudzie- 
si?ciu rbznych Skills, Jakby tego byfo mato, zaimplementowano 
tutaj bardzo alrakcyjny tryb tworzenia postaci, w ktbrym przed 
pizystqpieniem do wojny rozwijamy naszg postad biorge udzial w 
licznych mini-gierkach. Zupetnie inaezej przedstawia si? rPwniez 
obraz bitew, przywodzqc na mySI DW3 • pot?zne polacie terenu, 
ogromna iioib wojska i generalbw (nierzadko po kilkunastu na 
stron?), a do tego nieco wi?ksza niezaleznoSb oddzialbw od po- 
ezynari gibwnego bohatera, Najbardziej jednak rajeujaca sprawa 
jest wprowadzony tutaj system misji, warunkujacych przebieg 
walki; w zalezno^l od tego. jakie zadanie zdecydujesz si? wyko- 
nab i jakie osiagniesz efekty, bitwy moga i^zupelnie odmiennymi 
torami. Jest po prostu i ciekawiej, i bardziej dynamieznie. Warto 
tez wspomnieb, ze tryb Story dIa kazdej postaci posiada rozgal?- 
zienle fabulame prowadzace do rdznych za- 
koriczeri, a co jeszcze niezmiemie cieszy, 
to bardzo dobrze wywazonestopnietrudno- 
bci: juz poziom Hard potrafi stanowib nie 
lada wyzwanie, a najwyzszy - Chaos - prze- 
znaezony jest chyba przade wszystkim dia 
tryb j na dw6ch Graczy, bo w pojedynk? po 
prostu cz?sto 'nie idzie'. 



SW bazuje na silniku DW, aczkolwiekmimo 
tego obraz gry przedstawia si? odmiennie. 
Zmienil si? okres historyezny i czasy. wi?c na polu walki oglada- 
my zupelnie inaezej wygladajacych zolnierzy; na uwag? zaslugu- 
je nie tylko to, ze generalnie modele postaci bardziej szczego- 
lowe niz w DW. ale tez fakt znaeznie wi?kszej rbznorodnobcl 
jednostek. Cieszy tez np. taki szczegdt, ze pomimo obecnosci 
glownych generalbw I waznych oficerbw, kazdy pomniejszy od- 
dzial 'mi?sa armatniego" ma swojego mini-dowodc? - takiego 
kaprala kieruj^cego plutonem: grubego olbrzyma, dobrze wyszko- 
lonego ninja, sapera rzucaj^cego bombami, potrafi^cegostrzelac 
w biegu muszkietera etc. Co niestety drazni, to mniejszy niz w 
DW4 zasi?g widzenia jednostek - niejednokrotnie pojawiaj^ si? one 
dopiero w bliskiej odieglobci. Takze i klimaty mjzyczne ulegly 
zmianie: zamiast japot^skiego rocka mamy tutaj japoriskie motywy 
wymieszane z m uzyk^ elektroniczn? (m.in. nurl trance), co spra- 
wia znaeznie lepsze wrazenie i dobrze komponuje si? z klimatem. 

TytuI niby tak podobny. a jednoczebnie wyraznie odmienny od serii 
DYNASTY WARRIORS, talk wrzuci to do jednego wora i potrak- 
luje z gbry, a osoba iubuj^ca si? w serii zachwyci si? wyrazn^ od- 
miennobcia i nowymi motywami. 
Jak dia mnie jest to prawdziwa 
atrakeja, ktbra juz wytwala sporo 
godzin z mego zycia, a zabierze 
jeszcze wi?ce] - i ze swojej' strony 
polecam, szczegdlnie maniakom 
DW3, ktbrych nieco rozczarowa- 
lo DW4.D 



v't 







Klmat jest urzek^^. a specyficzny humor si^ ixlaela Co powiede na scen^, w 

kl?cz^ce 90 samutajatak.jakbyEWlDE^^^^Echaa^ozrobicrTlulala,aobseIVlM^to 

scen§ stowami Isthal what I think it is?"...? 



k ierwszacz^SdgrybytaniezwykleotyBinalnym 

^ ^ tytulem, wyr6zniajacymsi$spoSr6dcatego 

^ / I zalewu gier nieliniowosciq i niezwykie 
f § sugestywnym klimatem. Swego czasu 

1 ^ wystawitem tej grze ocen? ‘7+', majqc na 

J wzglpdzie koniaczno^ obiektywnego spojrzenia na 

M tytu<-jednaKzedlamnieosobi^lebylato 

^ zdecydowanlejednazciekawszychpozycjizjakze 

^atej biblioteki gier PS2. Wreszcie nadszed) jej nastapca. na 
ktbrego z pewnoScI^ dtugo czekato niemalegrooo os6b 
zaufoczonych 'jedynk^'. 



Akcja 'dwojkl' umiejscowiona jest przad wydarzeniami z 
pierwszej cz^Sci, i chobodnajdziemy tutaj dobrze znanego kowala 
Dojim?, czy tez dzieciaka o imieniu Kotsubo, ktbry do ztudzenia 
przypominaTsubohachiego, to obie gry nie $4 Redone fabulamie. 
Ponownie przyjdzie nam kierowab losami ronlna - tym razem 
przybywa on do wioski Amahara, ktbra tylko z pozoru zdaje si? 
byt spokojnym, sielankowym miejscem. Nasze przygody 
zaczynajasi^ akurat w okolicach apogeum konfitktu pomigdzy 
pilnuj^ prawa i spokoju s^ziowsk^ milicjq a rozszerzaj^cym 
swe wptywy gangiem Aoto - w dodatku w cal^ spraw@ zaczynajq 
byb wmieszani przedstawiciele szogunatu, ktbry chce przej^b 
catkowita kontrol? nad wioska. Przy pierwszym kontakcie fabuta 
WOTS2 zdaje si? nie dorastab do pi?t 'jedynce', ktbrej urok tkwii 
mi?dzy innymi w tym, ze nie byto jednoznacznie "dobrej" czy 
'ztej' strony konfliktu. Tymczasem WOTS2 na pierwszy rzut oka 
jawnie i ewidentnie przedstawia nam bialo-czamy podzial postaci 
shjzacych danym "organizacjorn', 
Malo tego: jestem pizekonany. ze 
przy pierwszym przechodzeniu 
WOTS2 wielu Qraczy b?dzie dobb 
soiidnie rozczarowanych raczej 

B Wocynucasi? ptytkafabut^,kobcz^ pierwszy 

ZtlD(Znie lepszfl przygod?zapewnezrankingiem 

oprawQ ■SamotnySamuraj'.Pfzyczynatego 

grofi^, i jest rzeczach. Po 

to iedno z pierwsze, przygoda rozWada si? 

teraz nie na 3, lecz 9 dni. z ktbrycb 
kazdy podzielony jest na pi?b pdr. 
wczesny poranek. rano. popotudnie, 
wieczbr, pbina noc. Czas piynie tutaj 
nieustannie, wi?c przebywanie zbyt 
diugo w jednym miejscu, tudziez 
jakieS kluczowe wydarzente kobcz^ 
danapor?dnia. odbierajacnaszej 
postaci speqalny punkt 
wytrzymato^i (nie energii 
zyciowej!) - z tego wzgl?du o 
czas powinno tez si? pr 



Bushido 

nawesoto 

1 W ooy nuca si? 
znacznie lepszo 
optawa 

groiiczna, i jest 
tojedno z 
niewidu rzeoy ra plus w 
stosunku do a?ki 
pieiwszei. Niestety nie jest 
juz tok, a mozemy 
swobodnie kreowot 'sdeik? 
tnoralng' noszego 
samurojfl; ptfdzej czy 
pd^iej trzeba opowiedziec 
si? po ktorejs z dwoch 
(j^ynie) stron lokolnego 
'on^f 



kon^tu (mogistrat kontro 
gong). Fojnym motywem sq 
luzne niisje u lokolnego lob 
brokero", pozwolojqce no 
dorobienie sobie, olbo 
poprow? reputocji (jesli jq 
nodszorpn?lismy). V/i?kszo 
ilo» zokonaeii i dodotkow 
to dobro rzea, ole nie 
rekompensu|e ono 
bipolornosd morolnei 
fobuly.D [Icdci] 
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dost?pnym dia samuraja lokum, by owe punkty 
zregenerowab. Efekt? Zanim nabierze si? odpowiedniego 
doSwiadczenIa, znacznie trudnie] jest trafib na kluczowe 
wydarzenia. gdyz w dodatku wioska podzieiona jest na 1 1 
obszarbw. I druga sprawa; w Grze mozna nieustannie 
wypetntab drobne questy, ztecane tak przez s?dzl6w, gang 
Aoto. jak i neubalnego reprezentanta spotecznobd 
Amahara, co by powi?kszyb swbj budzet, ttwoniony w 
rbznorodnych sklepach i specjalnych miejscach w wiosce 
(sauna, burdel, kuZnia kowala etc.). To z pocz^tku 
doprowadza do tego. ze dobbtaidno wychwydb 
odpowiednie w^tki i ‘wbib si?' w zasadniczq akcj?. zamiast 
tego ganiajqc i wypetniajqc owe questy. Zapewniam jednak, 
ze w miar? uzyskiwania do^wiadczenia, udaje nam si? 
poznabcorazto nowe, istotneelementyfabuty-ichobnie 
jest ona rbwnie dobra co w pierwszej cz?^i, to jest 
zdecydowanie bardziej skomplikowana i zawiera mas? 
niuansbw, ktbrych odkrywanie stanowi istnq radoch? (a 
zakohczeb mamy tym razem kilkanabciei). Z czasem 
zacznie si? okazywab. ze wbrew pozorom. nie wszystko 
jest tutaj tak do kobca czamo-biate. a pod wzgl?dem 
nieliniowobci sequel bije poptzednika na gtow?! W dodatku 
zawiera w sobie ZNACZNIE wi?cej rbznych dodatkbw do 
odkrycia: czeka na Ciebie az70 rodzajbw broni, 28 
akcesoribw ozdobnych (np. papuga na ramieniu, opaska na 
Oku), atakzeSOtytutowkortcowych, masa ciuszkbw i 
gibwek postaci (sqtez kobiety). 



Na plus zapisuje si? tez zdecydowana poprawa grafiki - jest 
znacznie bardziej kdorowo, modele wykonane sq z 
wi?kszq starannosdq.asama wioska wprostt?tni iyciem: 
szkoda tylko, ze przy wchodzeniu do lokacji nast?pu]q 
opbinienia w dogrywaniu. System walk) 
przedstawia si? dobb podobnie co w 
poprzedniej cz?bci, czyli jest 
wystarczajqco przyjemny; szkoda tylko, 
ze nie majuz wspaniatej techniki 'awase' 

- w zamian za to dostalibmy znacznie 
atrakcyjniejszy system upgrade'owania 
broni- Ogblnie rzecz biorqc, WOTS2 jest 
bardziej przyst?pny dIa przeci?tnego Gracza 
(jest m.in. normalny system Save'owania), 
powinien tez zadowolib mitobnikbw 
poprzedniej cz?bd. Nalezy tylko pami?tab, 
ze WOTS 2 nie jest tytulem, ktbry po 
jednokrotnym przejbciu odktada si? na 
p6tk? - 1 ? gr? przechodzib nalezy 
WIELOKROTNIEnai 







^ ^ Tfbjka to niezwykie symboliczna liczba. W wielu 

: ■ religiach i wyznaniach wyst^powaty trzy gibwne 

bostwa. tudziez jedynego boga przedstawiata 
: trdjca. Do rdznych zadan mozna probowad 

[ podchodzid wladnie trzykrotnie. powotuj^c si$ na 

: odwieczne prawo "do trzech razy sztuka". Tfzy browary 
: stanowig nieosiggalna granicf picia w przypadku Dziada. 

I Trdjka to tez idealna liczba zamykajqca dang seri^ gier, 

: ksigzek, tilmdw, przeksztafcajgc je w trylogie. I oto wfadnie 
: tryloglg staje si? seria ONIMUSHA, wraz z nadejsciem DEMON 
: SIEGE - a jak wierzyd zapswnieniom CAPCOM, trylogig 
: pozostanie. ONIMUSHA 3: DEMON SIEGE to nie tylko 
: najnowsza, ale tez ostatnia cz?§c tej niezwykie popularnej. 

• bijgcej rekordy sprzedawalnosci seril. 

: Min?lo dziewied lat od czasu pokonania Nobunagi Ody przez wojownika klanu 
; Oni.Jubei Yagyu. Oda jednak przezyt, a raczej odrodzii si?. poteiniejszy niz 
: kiedykolwlek wczeSniej (standard:), przemientajgc si? w poteznego Genma 
: Lorda - krdia demonow. Z miejsca zaczgt gromadzic przeraiajace, spragnione 
j krwi demoniczne wojska. szykujgc si? do podbicia Japonii, Zdajgc sobie 
: spraw? z narastajgcego niebezpieczei\stwa, jeden z daimyo • pot?znych 
: pariow feudalnych okresu wojen domowycb XVI-wiecznej Japonii • Mitsuhide 
- Akechi mobilizuje swoje oddzialy I przyst?puje do ataku na siedzib? Nobunagi. 
: paeksztatcong w warowny zamek dwigtyni? Honnoji, Na usiugach Mitsuhide 
' Akechi znajduje si? pewiensamuraj...Hidemi1suSamanosuke Akechi. Po 
I rozbiciu spieszgcego na ponwc Nobunadze potwomego, gigantycznego 
: ‘czoigu' Genma. Samanosuke oderza wraz z wcjskami na siedzib? krdia 
; demondw i wreszcie staje do walki ze swym nemezis. Nagle jednak nast?puje 
I zakrzywienie czasoprzestrzenne. wskutek ktorego samuraj przenosi si? do 
E Francji, do Paryia w 2004 r. Miasta, w ktorym nagle, znikgd pojawiiy si? 
z demoniczne zast?py, siejgce krwawy mord i zniszczenie na ulicach. Wskutek 



podobnego z^urzenia czasoprzestrzennego, agent sit specjalnych o imieniu 
Jagues (w tej roil Jean Reno) zostaje przerzucony w czasy Samanosuke... 

Wszystkolo przedstawione jest w czoidwce gry, obeimujgcej jedno z najlepszych 
w historii gier komputerowych. dtugie renderowane intro oraz seri? krdciutkich, 
grywalnych momentOw poprzeplatanych z filmami liczonymi w czasie rzeczywistym. 

Szybko okazuje si?, ze przyczyn? takiego zamieszania sg eksperymenty prowadzone 
przez, znanego z pierwszej cz?Sci gry, demonicznego naukowca Guildensterna, a obaj 
bohaterowie, wybrani jako przedstawiciele klanu Oni, b?dg starali si? swymi dziaianiami 
zaprowadzid porzgdek I pokonad piekieing ras?. 

Jak juz na pierwszy rzut oka widad. ze historia jest grubymi nidmi szyla. I nie ma co ukrywad, 
fabuta stanowi najstabszy punkt DEMON SIEGE, me dordwnujgc poprzednikom, czasem wr?cz 
draznigc rdinymi ckliwymi wstawkami, kiedy indziej wzbudzajgc udmiech politowania 
(Samanosuke rozmawlajgcy przez telelon komdrkowy) - chod nie mniej potrafi jednak wciagngd. 
Postaciami sterujemy naprzemiennie, wykonujgc powlerzone im zadania, a (gcznikiem pomi?dzy 
bohaterami jest swego rodzaju pomocny duszek tengu o imieniu Ako. Poza przekazywaniem 
informacji oraz rdznych rzeczy mi?dzy Francuzem i Japohczykiem, pomaga on w zbieraniu 
przedmiotdw, a takze robi za rozmaite powar-upy (np. leczenie, szybsza absorpqa dusz) 
dzi?ki odnajdowanym w trakcie gry ubrankom. To stanowi dodc istotne urozmakjenie 
rozgrywki, opierajgcej si? w standardowy sposdb na niezliczonych walkach, rozwigzywa- 
niu puzzli i elemenlach charakterystycznych dia przygodowek, 
gdyz bohaterom przyjdzie niejednokrotme w trakcie swej 
przygody wspdipracowad - dziatania podj?te 
b?dg miaty swe odbicie w przyszlodcl. Zabaw? 
urozmaica tez fakt, ze obydwoma postaciami 
waiczy si? w wyraznie odmienny sposdb. 

Jagues korzysta z broni o diugim zasi?gu, 
stanowlgcych rdznorodne wariacje 
podstawowego bicza, za pomocg ktdrych moze takze rzucad pomniejszymi przedmiotami (glazy 
etc.), a po specjalnym naladowaniu nawet skr?powad i unieruchomid przeciwnika, by pudcid w 
niego seri? z pistoletu. rzucid, tudziez potraktowad magig: brort Jaguesa moze tez siuzyd do 
pokonywania rdznych przeszkdd (np. zniszczonewpolowie schody) w stylu IndianyJonesa, 

! jezeli tylko w poblizu b?dzie znajdowata si? odpowiednia obr?cz do schwycema. Samanosuke 
zad operuje klasycznymi dIa siebie, aczkolwlek zupelnie nowymi rodzajami broni biatej. 
posilkujgc si? iukiem i rdinymi odmianami strzal. UWAGA - SPOJLER! Jezeli niechcesz 
poznawad doktadme broni obecnych wgrze, przeskocz c 
doswejdyspozycji rozwijany miecz (a’laten od Ivy z SOUL CALI BUR), stworzong napodobne) 



Pila ‘ 




trzymanych jedncezesnie dw6ch mieczy, ci^zkie) katany, ludziez wielkiego topora fiojowego, cho6 jezeli tylko uda mu si§ 
zebrai odpowiednie przedmioty w trakcie swycb przygbd, w nastf pnej rozgrywce b^dzie m6gt skorziratac z broni znanycfi 
z wczeSntejszej cz^^ci. 

Poza tym, generalnie rzecz bior^c esencja rozgrywki prezentuje sif do§6 podobnie co w poprzednich 

odstonach.Zrezygnowanozrozwiazar^ "dwiojki' dotyczgcych handiu przedmiotami i zmiennego stopnia 
zaprzyjainienia ze sterowalnymi NPC. aczkolwiek odnajdziemy lutaj kilka novvych pomystow (poza ww.). 
jak np. ratowanie zaatakowanycb cywilbw, czy tez ostanianie pomagaj^cej Cl postaci. CAPCOM wreszcle 
poszio po rozum do glowy i umozliwilo normalne, niezwykia wygodne sterowanie za pomoc^ gatki 
analogowej - chop jednocze^nie dost^pne Jest klasyczne rozwl^anie wykorzystujace krzyzak z 
kierunkami. ONIMUSHA 3 prezentuje tez najbardziej rajcujgcy system walk!, opieraj^cy sl$ na 
wzbogaconych, znanych rozwi^zaniach. Opr6cz standardowycb combosbw, dobkS, kopni^d rozbijajqcych 
wrogg gardg, mamy tu tez m.in. znane dobrze kazdemu weteranowi serii ataki 'issen', czyli 
wymagajgcedobrej znajomo^ci wrogich atakowi idealnegotimingu Critical Hits, zabijajgce z mlejsca 
w niezwykie efektowny i brutalny sposdb kazdego nlewlelklego przeciwnika - odrgbujgc giowg. 
przepolawlajgc w pasle, czy tez w rtajbardziej kozacki sposob, dzieigc go na dwie czgSci potgznym 
cigciem od g6ry do zleml (brutalnoSd moina ew. zmniejszyd w opcjach, jak i wtgczyd zlelong 
krew). Critical Hits wystgpujg w trzech odmianach - klasycznej, wyprowadzanej w momencle 
wrogiego uderzenla, wersjl potgczonej z dobrze wymierzonym "side stepem", a takze jako 
nastgpstwo odpowiednio sparowanego ciosu; oczywiscle dostgpne sg tez 'chain issen', 
czyli sene Criticals odpalane po sobie na kolejnych wrogach. Obecny jest tez tutaj tzw. 
tensolO-poInter'. serlaclosdwsktadajgcasigztOuderzeri, ktdra podobnie jak 'Issen' 
opiera sig na niezwykie precyzyjnym timingu I odpowlednim wyczuclu rytmu. Ponadto 
trzymajgc klawisz 'R1 '. przyjmujgc postawg bojowg »lockujemy« si§ na wrogu. 
dzigki czemu nie tylko mozemy ptynnie wokdl niego krgzyd, ale tez otrzymujemy 
dostgp do wyjgtkowo mocnych atakdw "charge'owalnych'. OczywIScle wszystkie 
znalezlone rodzaje broni dajg dosl^p do rdznych atakbw magicznych, a obaj 
bohaterowle po zebranlu odpowiednie] ilokii specjalnych dusz majg mozliwosd 
chwilowej przemiany w niezniszczalnego. potginego wojownika klanu Onl, ktorym 
bezceremonlalnie bgdzie mozna porozrzucad po icianach wszelkle plugawe, 
demonlczneSclerwo-atrzebaprzyznad, zejesftuzczymwalczydlW DEMON 
SIEGE odnajdziemy okoto 30 rdznorodnych. a co waZniejsze, interesujgcych z 
powodu tak wygigdu. jak I repertuaru atakbw przeclwnlkdw. Na uzname zasluguje najbardzie] 
zaawansowane w sem Al wrogbw, ktbre szczegblnie odczuwalne jest na wy^szycri pozlomach 
trudnobci - atakujgc grupg starajg sip otoczyb Gracza, a takze koordynujg swoje zagranla. 



ONIMUSHA 3 zrywa tez z dotychczasowym obrazem gry, bazujgcym na klasycznych, 

renderowanych lokacjach. Tym razem przed oczy serwowany jest przepipkny, 
bogaty, zachwycaj^cy doskonata jakoscig I ogromnp rbznorodnoscia tekslur, w 
petni trbjwymiarowy swiat - ukazywany z przedefiniowanych, ruchomych kamer 
(a la DEVIL MAY CRY). Wprawdzie najpierw troohp rozczarowalo mnie odejscie 
od tych jakie Imponujpcej jakobci, urzekaj^cych tel renderowanych, ale trzeba 







przyznab. ze DEMON SIEGE to 
prawdziwy majstersztyk w dziedzinie 
tego typu grafikl. Przejbcie w peine 3D 
zaowocowalo tez ogromnp ilosciq 
wspaniale prezentujacych sip efektbw 
specjalnych I bliczna gra Swiatel, chob i 
modele postaa powodujp rozdziawlanie 
kopary za sprawp szczegblowobci (i 
pomyslu) wykonania - przykiadem niech 
bpdp masywne. gorylopodobne potwory 
pokryte ladnp slersclp, czy tez 
pbiprzezroczyste 'gluty". Wspaniale 
opracowane renderowane lokacje 
oferowaly zachwycajpcp jakobb, ale 
trzeba przyznab. ze przeniesienie w 3D 
odbylo sip w Ibcie mistrzowski sposbb i 
pozwolilo zachowab urzekajpcy obraz 
gry - niektbre mlejsca potrafip zaprzeb 
dech. Od strony dzwipkowej tytui takze 
prezentuje sip wysmienicie. Dubbing nie 
jest az tak przerazajpcy, jak w przypadk u 
wipkszosci gier CAPCOM, chob szkoda. 
ze glos Jeana Reno ustyszeb mozna 
tylko na poczptku przygody. Orkiestrowe 
podktady muzyczne. trzymajpce sip tak 
w kllmatach jajxiriskich, jak i muzyki 
klasycznej. spelniajp swp rolp wprost 
znakomicie, a niektbre kawatki - vide 
motyw z bpbnami z podziemi katedry 
Notre Dame - zapadajp w pamipci I niesamowicle podbudowujp I tak 
bardzo sugestywny kllmat. W dodatku obsluglwane sp systemy Dolby Pro 



Wdpz 
dobra, ale... 

ONIMUSKA 3, « 

stosunku do 
poprzednich 
u0ci, nie stoi jui 
na tok wysokim 
poziomie, [e$li 
chodzi 0 fobulf (w tym 
lemocie rzgdzi drugn upK z 
|ei wielowqtkowokiq). 
Jednok gro $tp z 
zaciekawieniem, co nostqpi 
wkrotce. No plus zoliczaii’ 
poprowp sterowonio 
(zflrbwno walko jak i 
przemieszczanie sip no 
onalogu]. Rozbowilo mnie 
postoc Jocqueso, nie 
dlotego, ze mo smieszny 
nos, ole ze wzgipdu no 
podobieiistwa jego pewnych 
umiejptnoki do tych z 
Roymano. 0 Michelle nie 
wspominom, bo to 
niepotczebny epizod. Co do 
oprowy groficznej, to 
bordziej podoboto mi sip 



wykononie lokocji w 
'dwbice', wszystko by^o 
zywsze, choc rowniei 
oponowone paez Genmo:). 
Mimo wszystko to gro to 
pereiko.D [loki] 

Oceno: 8 




■ Bronie ulepszo sip w podobny sposbb, co w poprzednich czpscioch. Geszy to, 
ze Joques i Somonosuke majq do dyspozycji odmienny orsenol. 



Logic II < Dolby Digital Pro Logic II. aw opcjach mozna nawet ustallb 
punkt odstuchowy, w zaleznobcl od pozycjl kamery lub kierowanej 
postacil 



Jak generalnie wypada ostatnia czpsb serii? Jezeli spubcimy zastonp 
milczenia na kweslip tabulamg, to... wprost WYSMIENICIE! Przygody 
obu bonaterbw sq niezwykie atrakcyjne, urozmaicone I solidnie 
wclqgajqce. a do tego okraszone najbardziej rajcujqcyml walkami w calej 
serii - w dodatku mibcenia jesttutaj znacznie wipcej. Sama gra jest tez 
znacznie diuzsza od poprzednich czpici; o He w poprzednikach przy 
uzyskiwaniu najwyzszej rang! granicq byty trzy godziny, tak teraz jest to 
dwukrotnie wipksza wartoSb, a sama przygoda za pierwszym razem 
rozkiada sip spokojnie na kllkanabcie godzin. Mamy tutaj znacznie wipcej 
sekretbw. mini-gierdostppnych po ukoriczenlu rozgrywki, wtrakde 
przygbd mozna odnalezc az trzy Phantom Realms, a co najwazniejsze - 
sq dwa rb^ne zakoriczenia! I wiecie co? Po outro me za bardzo chce mi 
Sip wierzyb w poiegnanie z Iq seriq. 1 bardzo dobrze:)0 









W powietrzu rozbrzmiat metaliczny dzwi^k uderzajqcych w siebie mieczy. Ooszio do solidnego zwarcta: I to nie takiego, po ktotym trzeba 
wzywac pana Heiika jak zawsze wyposazonego w podr^cznq lutownic^. kombinerki i na wpdt oprPznionq butelk? "Zytniej". Zza horyzontu 
wytonito sif zbyt wielu, skorych jak jeden mqz do wszelkiej jatki, posiadaczy ostrych jak brzytwa katan. Samuraje zaatakowali ze 
wszystkich stron. musiato wi^c dojSd do batalii rozstrzygaj^ce). ktbremu przypadnie w udziale najwipcej sake i kto wyrwie najgor^tsze, 
najpi^kniejsze gejsze. Posiadaj^cy na swym koncie setki, tysi^ce K.O., caty zastfp bezlitosnych wojownikdw prosto z p6l bitew 
SAMURAI WARRIORS. ReprezentancI ONIMUSHA 3: DEMON SIEGE, czyll ogarnl^ty mani^ zabijania demondw I wiecznej gonitwy za Nobunag^ 
Oda, charyzmatyczny Samanosuke w towarzystwie samego "Leona Zawiadowcy”. Tajemniczy ronin z WAY OF THE SAMURAI 2, slyn^cy z tego, ze 
robi zawsze co mu si^ zywnie podoba: od swiecenia przykiadem, stania na strazy prawa I porz^dku, do morddw, rabunkpw, bezkresnego ochlejstwa i 
lajdaczenia si§ po burdelach. Do tego jeszcze przybyl prosto z Cartoon Network sam SAMURAI JACK, a takze kultowy juz Ryu Hayabusa z jednej z 
najwspanialszych gier nowej generacji • NINJA GAIDEN. Ze co? Ryu jest ninja, nie samuraj? Eee... tarn. Sclera rzekl. ze to samuraj dziatajgcy 

[kali] 



prowadzony niemalze za r^czk^ 
-nlellczacszukania 
uwl^zlonych ludkdw i rellktow. 
Na swej drodze niejednokrotn>e 
przyjdzie Cl skorzystad z 
miecza. 

OcenaS 



; Gharakter 
I rozgrywki 



Jedna wielka masakra - jested 
wrzucony w sam srodek wielkiej 
bitwyjako jeden zgeneraldw. 
Masz wpt^ na Jej przebieg. 
wypetnlaj^ odpowiednie zadania 
-np. szarza na wroga, 

Ocena? 



rvtobyuziKi pizyguuuwKa ciNqi 

kultyw jj^ tradycje gier typu 
RESIDENT EVIL, Duzo biegania, 
cod wez, tam uZyj, gdzte 
indztej rozwiqz puzzle", a jeszcze 
wtecej walkiz niezliczonymi, 
demonicznymi zastepaml. 
OcenaS 



kasf wypetnlaj^c misje, maj^ 
wszystko i wszystkich w 
gtfbokim powazaniu, b^dz tez 
opowladasz sl^za ktor^ ze 
stron ■sprzecznyoh interesPw", 
Mozna dziatad na kllkafrontdw > 
byd zdrajc^, Ocena 8 



Wszystkiego po trocbu. Trochg 
skakania I elementdw 
piatlonDdwkowych oraz 
przygodowych, bardzo duzo 
walk oraz ganiania i eksploracji. 
Przepifkna spdjnodd 
przedstawionej przygody. 
Ocena 10 



ior^zi 

Izagrania 



^system 

^walki 



1 5 postaci, a kazda z nx^ ma luk i 
odmienne brod dostepn^ w 5 coraz 
mocniejszycti wersj^. SqUJ 
tdznemiecze, wtdcznie, naginaty 
etc., ale zestaw oosdw jest 
anaiogiczny u kaZdej postaci. 
Ocena? 



Juggle, kontry. ciosy ogiuszaj^ce. 
wykorzystywanie magli i liczne 
ataki specjalne. Jak na potrzeby 
takiej gry w zupelnodci to 
wystarczy! 

OcenaS 



Samanosuke ma 6 (-t-luk), a 
Jaques 3 bardzo odmienne bronie 
- w dodatku oblema postactami 
waiczy sip zupelnie Inaczej. 
Kombinacji ciosdw jednak nie ma 
zbyt wielu. 



Na dobrych Graczy czekajg 
zaawansowanete^niki, solldnie 
podnosz^ przyjemnodd z tej 
niby prostej mtdcki! 

OcenaS 



70 rdznorodnych broni, a kazda o 
wiasnym zestawie ciosdw. 
Wszelkiej masci katany (rdzne 
postawy), naginata, pazury, 
miecze ninja, scimtar, maczuga, 
narz^zia kowalskie ltd. Nie ma 
tuku:].Ocena9 



Dost^ne sq niezbyt laidne, acz 
diabelsko skuteczne zbicia 
ciosdw. Poza tym ataki 
rozbljaj^ce gardp, juggle i... nic 
specjalnie wi^j. Ocena 7 



Jeden miecz, ktdry nawet w 
wersjl ognistej lub krysztaiowej 
speqalnie nie rdzni si$ od 
podstawowego. Kllka prostycb 
combosdw i ciosdw 
specjalnych, shurikenydo 
rzucania...iluk. OcenaS 



Poza ciosami specjalnymi I 
przedefiniowanymi combosami, 
nic wiecejnie ma do 
zaolerowania. 

Ocena 4 



Katana, 2 odmiany nunchakj, 2 
cipzkie miecze, nitoto-topdr, a 
do tego kllka odmian 
shurikendw oraz luk z rdinyml 
strzalami. Kazda brod ma nie 
tylko odmienne ciosy, ale tez 
unikalne wladciwodci! OcenaS 



Niemalze wszystko, czego 
mo2na byloby wymagad od tego 
typu gry! System walk* niemalze 
zbljatyki'1 naf.. 

OcenatO 



^ przeciw- 
pnicy 



Rdznorodnie uzbrojeni zotnierze, 
oddziaty ninja, tucznicy, 
muszkieterzy, odmienni dowddcy 
plutondw. a do tego wrodzy 
generatowie. NIeile. 

OcenaS 



Imponuj^cy bestianusz, licz^cy 
sobie okotoSO roznych, 
DOSKONALE opracowanych, 
odmiennych przeciwnikdw, a 
takze kliku ciekawych bossdw! 
Ocena 9 



Przeciwnicy dosd podobnl do 
siebie - rozrozniaja Icb przede 
wszystkim posladane bronie. 
Kilku bossdw posiadaj^ch 
wyjstkowy or^i. 

O^naG 



Kapa. Kllka odmlan robotdw i 
agresywnej fauny - a wszystko 
posladajace bardzo ubogie 
zagrania. 

OcenaS 



Rdznie uzbrojeni zotdacy, ninja, 
sprzst bojowy. potwory z piekla 
rodem, i przede wszystkim, 
zapadajacy na dlugo w pamipcl, 
REWELACYJNl bossowie! 
Ocena 10 



= klimat 



Epickle bitwy, potaczone linia 
iabulama, masa wydarzet^, 
odmienne histone I wartodci 
wyznawane pizez generaldw - to 
si^ naprawd? solidnie udziela!. 
OcenaS 



Gra zatracHa nieco ’horrorowata* 
otoczke wskutek dodd idiotycznej 
miejscami fabuty. Nie mniej 
jednak potrafi bez reszty 
pochloriadGracza! 

OcenaS 



Wyraznie slabszy niz w 
poprzedniku. Jak nie 
rozpracujesz fabuty i nie wbljesz 
sif w wydarzenla, to porazka. Za 
duzo bezmydinego ganiania. za 
mato ak(^i. Za to przednle 
wstawki humorystyczne! 
Ocena? 



Niby gra kuleje na kazdym 
Ironcie, alecaloddjakos dobrze 
kupysiptrzyma. Klimacik 
niezwykie specyficzny. 

Ocena? 



POTEGA! Cod pi^knego i 
urzekajacegol Wprawdzie od 
strony fabulamej Gra solldnie 
kuleje, ale klimat przygdd Ryu 
odrywa Ci§ od rzeczywistego 
dwiata! OcenaS 



gsila 
^ tkwi w... 



Bardzo dynamicznych i cz^sto 
niezwykie dramatycznych 
bitwach. Poza tym rozbudowane 
^odtoze RPG w kwestii rozwoju 
postaci I ogromnej ilosci 
specjalnych przedmiotdw. 
OcenaS 



Wprost wspanlalaj, niezwykie 
wcisgaj^cej przygodzie. Klasa 
sama w sobie. Podobnych 
tytutdwjest wiele, ONIMUSHA 
jest tylko jedna(chod 
trzyczpdciowa:). 

Ocena 9 



= Co kujele 



Tojuzbyto...? Przydataby si? 
jeszcze wipksza odmiennodd od 
DYNASTY WARRIORS oraz 
bardziej wydajny engine (maty 
zasi?g widzenia!). Etapy we 
wnptrzach zamkdw mogfyby nie 
Istnled. Ocena -4 



Fabuta i ckliwe momenty nie 
pasuj^ce do tej gry. Ptzydaioby 
si? nieco wl?cej jakid zupelnie 
nowych rozwiszah, 

Ocena >3 



Wspdtczynniku "replayablity", 
vvynlkaj?cym m.ln. z urzekajscej 
nlellniowodd. A do tego masa 
rzoczy do "skompletowania": 
kiikanasciezakohczeii, 70 broni. 
30tytuidw, r62ne models postaci, 
akcesoria... 

OcenaS 



Male atrakcyjna tabula. Poza tym 
gra nie porywa i nie wcisga, tak 
jak pierwszy WOTS - chod jest 
od niego bardzi^ rozbudowana. 
NIejednokrotnie wieje monotoni? 
Iznuzeniem. 

Ocena -4 



W... prostocie. Dzek obdartyjest 
z jakis specjalnych atrakcjl, 
momentdw wstrzymujscych 
prac? serca, ale mimo wszystko 
ma swdj urok. 

OcenaS 



Po kolei: diugosc przygody, 
niezbyt duzo secrets^, 
skromne umlej?tnodci gidwnego 
bohatera, mato urozmaicone 
plansze - w dodatku dodd do 
siebie podobne. 

Ocena- 6 



W niemalze wszystkim. 
Doskonale pot^czenie tradyeji 
old-schoolowych ze 
wspdiczesnymi, najnowszymi 
osi^nipciaml, roinorodne, 
nieustanne atrakcje, spdjnodd 
przygody i kopiacy w kulki swa 
rajcownodcia system walkl. 
OcenatO 



KAMERA! Solidnie potrafi 
utrudnid rozgrywk?. Zpewnodda 
wielu Graczy zyezyloby sobie 
mniejszy backtracking i bardziej 
rozsadnie rozmieszczone save 
point'y. 

Ocena -2 



Sums pkt. 42 46 41 24 55 

■ 
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ri'juk'j 
jS kieK'JVJfll^iy 

. .^rieio tepotraftszzniei 

Masz kierownice ' J^enie k6lkiem ™e 

korzysta6? Niby tak, ywestia ostaga- 

sprawia Ci wigkszv ,„^pakde facto, jakdedu- 

nydi wynikd" P”™® y 7,„ ktote sprobujs Ci vr 

ko|e.popefoiaszw»tel)Mdw,^^^^^ uwag. asporo 

tknac. Smowych waronkach. ga- 

Sc“trnS"e,zak*a.p.a.- 

camochodli. 




Gracze takn^ kolejnej cz^scl GRy^n TURISIDO jak kania dzdzu. Dieste- 
ty, PROLOGUE powinien bye dodawany grahsawD da konsal, w charakte- 
rze demka, bo s^pienie zan ak. 150 zds haraezu zakrawa na skandal! 



Japoi^skiej, dorz jeono "part II' - zajawkl z kllku tras, m.in. ryj^cego 
beret Hong Kongo - noc, neony... Cos pif knego!), ale L. kolejny ekran 
wypelniony testami! W drugiej "turze" jest ich 16. Pozlom tnjdno^ci me 
zostaje drastyeznie podniesiony, za to samochody 34 cc 
konkretne. Warto wspomniedo jednej 2 prob wystf pujgcych w tej 
cz^&ci, mlanowicle konieezno^i pokonania fragment j toru w 
samochodzie Toyota Prius. Jak byd moze wiesz, drogi Czytelniku, 
rzeezony semioohbd wyposaZony jest w nap^d hybrydowy, a zatem 
oprdez sllnika pozeraj^cego benzyn^. poslada rownlez sllnik 
elektryezny ('nasznurek' not included;). Test polega na 
ptzejechaniu odcinka w taki sposbb, aby zuzyd jak najmniej 
benzyny, czyli nie przesadzadz deptaniem po gazie. Nie wnikajac 
w szczegbly techniezne, ktbrych nie znam do kortca. patent opiera 
si$ 0 ciekaw^ zaleznosd: mlanowicle samochdd. po zdj^lu nogi z 
pedalu gazu, turlasie ‘na luzie', nieznacznfe trac^c na pr^dkosci 
(tanie wytiumaezenie, generalnie chodzi o pracf sllnika 
elekt^cznego). Na ekranie wydwietlana jest na biez^co 
informaeja 0 llo&:i spalanej benzyny (spalanie chwilowe). a i 
slanie pracy sllnikbw (tylko elektryezny lub elektryezny i 
benzynowy zap^zone do roboty jednoczednie). Przy okazjl, 
tytulem ciekawostki warto nadmienic, iz przed japotisk^ 
premier^ PROLOGUE, na undergroundovvy tynek trafita "gra" 
pt. GT4: TOYOTA PRIUS, w ktdrej moZna byto bujad si? tylko I 
wytgcznie tym modelem, najednym torze. Byta to badziewna 
'reklamdwka', ktbra na mocy stosownej umowy zagoKita w 
japohskich salonach sprzedazy Toyoty na zasadzie ‘ekspozyeji 
stalej' (dedykowane standyj, wykradziona I puszczona w 
bieg przez Internet. Naturalnieujrzedj^wakcji mogll tylko i 
iryl^czrle posiadaeze przerobionych konsol. Wypada ml 
dwniez przekazad informaej?. ze oprdez klasycznych 



testdw. zaimplementowano 
pojedyneze "prdby z pacholkami', 
pod nazw^ Coffee Break ('przerwa 
na kaw^'; przeplataja sie ze 
standardowymi prdbami). Testy 
'kawowe' zostafy zroznicowane 
na: a) zabawy napiaeu 
(rozmieszczone chaotyeznie 
pachofki nalezysforsowac, 
oczywidclejaknajszybciej); b) 
prdby na toracb (przewidcenie 
pachoikdw wytyczaj^cych trasp 
przejazdu); c) plac manewrowy 
(nale^jezdzid ml^dzy 
pacholkami wytyczaj^cymi waski 
tunel, tak aby zadnego nie potracid. Cociekawe, oprdez 'dsemkl', 
znalazia si^ nawet prdba, w ktdrej nalezy przejechad okredlony odoinek, 
a pdzniej kawalek pokonad na biegu wsteeznym. Lapdwy wiepid nie 
sposdb.). taeznie zaimplementowano zatem 46 testdw, w tym 5 
‘kawowych*. Testy maja bezpodredni zwiazek z samochodami 
wystapujacynti w PROLOGUE, bowlem za zaliczenie kazdego z nich - 
nawet "na braz" - otrzymujesz kolejny wdzek (doktadnieten. ktdrym 
dane Ci bylo zmagad si? w konkretnym tedcie). Wyjsciowo 
samochoddw jest 1 3, plus 46 za wszystkie testy, a ponadto 5 fur 
bonusowych ("ztotka'za poszezegdinegrupy licenc)i... Dobojul), co 
laeznie daje... 64 pojazdy. Wynlk to bardzozadowalajacy, trzeba 
uezeiwie przyznad, martwi jednak fakt, ze zabrakto jakichs wyjatkowych 
samochoddw, np, koncepcyjnych potwordw (chod M5 od BMW jest 
piakna, to jednak nie kosmiezna:), poza tym nie zmieniono nie w 
stosunku do japohsklej wersji PROLOGUE w materii dostapnych tras. I 
w tym momencie krdtko 0 trybie Arcade. Dostppnych jest zaledwie 5 
tras/tordwiTsukuba Circuit. New York, Grand Canyon, Fuji Speedway, 
Citta di Aria (Wtochy), Ich charakterystyk? sobie podaruj? (zaintereso- 
wanych odsytam do PE #77), wspomnf tylko. ze najwipksza frajdp daje 
opeja scigania sip zzawodnikami kontrolowanymi przez konsolp (5 
przeciwnikdw naraz; opcjonalnie mozna ich "wyrzucid" i jeidzid w 
pojedynkp, tym samym uzyskujactryb Time Trial), ktdrzy jednak 
zachowuja sip tak same, jak w poprzednich odslonach serii, jezdza 
niezym bezduszne roboty, po sznureczku. nie kombinuj^c (ave TOCA: 
RACE DRIVER 2I). Aha, na trasach Grand Canyon oraz Citta dl Aria nie 
ma mozllwodci stan^d w szranki i konkury - pierwsza jest szutrowa, a 
dniga zbyt wpska (clasne uliezki, przesmyki i nawroty "na jeden 
samochdd', totez rywalizaeja jest wykluczona). Trochp mozna sip 
powsciekad wytpczajpc system kontroli trakcji, ale to stanowezo za 
malo, aby mdwid 0 rajcownosci ryjpeej beret. No i na oslodp wybdr 



Protestujemy! 



POLYPHONY slara 
sip jakby nie 

^ rozumiet po[pdo 
‘Itonkuremjfl’ i 
"postpp". 6rak 
wizuaiizocji uszki^zeii, 
bardzo ogronkzono fizyko, 
drewnione kolizje, molo 
tf ym rictyvma otoaenie - te 
^aki widec juz no bozie 
PROLOGUE. Serio GT stoi 



niemol w miejscu od 10 lot i 
dojp glow?, ze gdyby 
‘czw6rko‘ po[owita sip pod 
zupetnie innym tytuLem, 
zebroioby mniej pochlebne 
opinie (jak MGS2). A gdzie 
tryb dia dwoch graezy? Jesli 
pelnej grze wrozp ‘tylko" 
“9" (bgaz co bqdz to GT), to 
'prologowT nie mog$ doc 
wipcej niz.,.D [kiero] 



Oceno: 6+ 



r^f| ~1 Co to mo bye?! 

I Kilkodziesiqt 
I : testdw [cos w 
I lodzaju ikeneji), 
kilko tros i tak 
naprawdp tylko kilka 
doorych somoebodow. Nie 
mo tuningu, nie ma 
kupowania czpki, nie ma 
ustowieii. Dostatem kromk; 
z maslem, 0 miola bye 
konopko z serem, 
pomidoroini i szynkq. Nie 
wywaiam kasy no jokies 
‘interaktywne reklamdwki'. 



Nabijaezkabzy.. 

Nie da sip ukryc, 
zeGTd: 

PROLOGUE 
przygotowywoli 
b ' ludzie kochajqcy 
motoryzocif dIa ludzi 
kochajqcych motoryzocjp... 
Kazdy, z pozoru nawet male 
wazny detol pojazdu, zostol 
uwzgipdniony. Dose 
powiedziec, ze nie 
zapomniono nawet 0 
zardwkach, zomkach w 
drzwiach, zaciskoch 
hamulcdw, 0 takie 0 



1. PRAWIDtOWA POZYCJA W FOTELU 

Aby Jak najszybelej reagowad nasytuaeje na drodze, nale^ przyj^d optymaln^ 
pozycje w siedzisku, gwarantujqc^ najmniejsze mozllwe napipcle mipsni szkle- 
letowych oraz slal^ gotowodd do natychmiastowej reakeji na bodzee. Kierowca 
m jsi byd oparty - tak aby nie odrywaj^c plecdw od oparcia mdgi trzymad koto 
kierownicze w jego gdmym punkeie wyci^nieta lewq r^, chwylem zamkniptym 
(keiuk po stronie wewnptrzn^), a prawg swobodnie przetqczad biegi. Kietcpwca nie 
powinien pochylad ani unosid giowy, lecz skupid wzrok wprost przed sobg, co 
zapewnia maksymainqsprawnodd osrodka rdwnowagi. Tuidw powinien byd od- 
chykinydo tytu wnlewieliom stopniu. Nadmieme przycidnipcie podbrddkado pier- 
si pow^uje stale napipcie mipsni rqk, zad odchylenlegiowy obniza sprawnosd 
blpdnika. 



2. OBMACYWANIE KIEROWNICY 

Widok dresiarza za koikiem "beemki’ moze byddia co nrektdrych insplruj^cy, niemnie] nie 
polecam nadladowad takiej postawy. Islniej^ bowiem jedynie dwa prawidlowe sposoby trzy- 
mania kierownicy: chwyt niepeiny I chwytzamknipty. Z koleitzw. chwyt otwarty jest ni^ra- 
widtowy, gdyz nie gwarant jje natychmiastowej reakeji. Tak w rzeczywistodci, jak i w przy- 
padku torturowania konsolowyctvkomputerowych kierownic, polecam stosowanie chwytu 
zamkniptego. za ktdrym przemawiafizjonomia. Jesli samochdd wjedzie chocbyj'ednym 
koiem w dziurp. na kamlerS, krawpznik Itp. - wskutek potpznego szaipnipcia przelo2onego na 
koto kierownicze zostanie Ci ono brutalnie wyrwanezdtoni, zas ramip kierownicy uderzy w 
keiuk, to pomimo bdiu poddwiadomie dcidniesz koto, co pozwoli Ci na ew. opanowanie 
sytuaeji. Chwyt niepeiny zalecasip stosowad w przypadku duzyeh prpdkodd. gdy wymaga- 
na jest spora precyzja ruchdw. 



ukrytych zo zderzakami 
inlercooleroch i chbdniach. 
Do tego dolozano kilko 
nowych, w dodolku niezTych 
tros - wystarezy wspomniec 
0 krptej i klaustiofobianej 
we Wloszech. Bonus w 
posted obsTugi nowego 
kolko ‘Logitecha’ jeszae 
bordziej srubuje 
ro[cownosc... Nie zmienia to 




Optymalne uiozenie dioni na kole kterowniezym, sprawp obrazujpc na przyktadzie umownej tarezy zegara: prawa dtoh w strefie pomipdzy godz. 13,30 a 15.00. zas 
lewa -pomipdzy 9.00 a 10.30. Uwarunkowane jest to sredniep kierownicy orazsitppotrzebnpdojejoperowaniem. Najwazniejszejednakjestto, aby dionie zostaty 
rozmieszczone symetryeznie. 



1 . Chwyt niepeiny 



Chwyt otwarty 



3. Chwyt zamkniety 



faktu, ze gro powinna bye 
dodowono do kozdej PS2, 
joko pokaz jej moiliwosci i 
solidny asumpt do zakupu 
tejze pkitformy... Nie wiem 
jok Was, ole mnie nie bowi 
kupowonie reklamdwki zo 
pohorej stowy, k^ra nafaije 
kobzp Yamnucliiemu, 
rozbiiaiqcemu sip nocami po 
ulicach Tokio w 
podrosowonym 
Lancerze...D [loser] 

Ocena: 8+ 





■ Jesli w jakiejkolwiek grze wi- 
dziates lodniej wykonone fury 
zmieii soizewki kontaktowe. 



■ Tunel powietrzny 



y mum 



nauka jazdy na kierownicy cd. 



3. MANEWRY 

Kwestia operowania koTem kierowntczym zalezy od indywkJualnych preferenqi 
kazdego kierowcy. Nie zmienia to jedn^ taktu, iz mozna wyrdznid najbezptecz- 
niejszemanewrykotem kierowniczym: 

a) klerowanie korygujace ■ skr^cenie kierownica o mewielki kat. majace na 
oelu skotygowanie nieznacznago odchylenia od zaplanowanego toru jazdy 

b) kierowante kompensuiace - ustabilizowanie pozycji samochobu po utracie 
atatecznosci poprzecznej (innymi stowy wyjScie z poSlizgu) 
cjkterowanie podstawowe- zmiana toru ruchu pojazdu. 

Kierowanie kompensujace oraz podstawowe, w zaleznoSdodtarnpa zmian na 
drodze. mozna rozgrywac dwoma sposobami; szybkoSdowym tub sitowym, 

■ Metoda sltowa zaleca si? stosowac w przypadku ponjszankj si? w koleinach, po sypkicb nawierzchniach oraz po drogach 
oblliujacycb w nierownoaci. Na kolejnych kadrach przedstawiam schema! skratu w prawopfzyu^ciut^^ 



^ Dad dziecku zabawk^. 



1 -utozenierakprzedrozpocza- 2-prawarakaobracakotoWerow- 3-przechwyceniewdolnejcza- 4-levvarakaobracaloerownic^w 
clem manewfu (ctiwyt za- nicy.alewazeSlizgujesigwdot del Iderownicy prawo.podczasgdyprawaprze- 

mknie-.v' suwasig dogory 



^ Tym panom dzi^kujemy-. Razem daleko nie zajad^;). 
Bo niby kto kieruje? 



ogumienia (bez konkretnych marek, I 
tylko typy). 2 dziennikarskiego 
obowiazku wspomn?, ze model jazdy 
chod wspaniaty. to nie ulegizmianom 
wzgigdem IrdjW, ew. zmlany sa. ale 
ich nie wycbwycitem. (...) Grzechem 
byloby nie napisac. ze gra finezyjnie 
wykorzystuje kdiko Logitecha • Driving 
Force Pro, ktdre sprawuje si? celujaco. 

Wszetkie nlerowno^l, u^llzgl kdi. tarki I 
kontakty z przeciwnikami wyraznie czud 
(szarple tapami, wl^c trudno byloby 'nie 
zauwazye:), co napawa optymistyeznie 
pod katem clorania w GT4. Przy okazjl 

tip: na kierownicy nalezy wcisnad I przytrzymad jednoczednie klawlsze 
"SELECTVRS’+prawa lopatka pod klerownica, aby w dowolnej starszej grze 
wyscigowej (TEKKEN TAG TOURNAMENT nie zaskoczyt. Hm...) uwolnid 900- 
stopnlowy kat obrotu kola kierownlczego! 

Oprawa grafiezna budzl mieszane uczucia, w pewnym sensle. Co prawda 
samochody wygladaja perfekcyjnie (wszelkie detale a'la lampy, Wamki, zaciski na 
namulcach, no I ogdinie ksztatty nadwozi - wpakowano w nie mas? pdygondw, 
konkureneje bijac nlemltoslernle), a trasa przeblegajqca przez Nowy Jorkzablja na 
miejscu (neony, telebimy, szczegdty I szczegdilkl), ale z druglej strony - tor Fuji nie 
wywart na mnie wrazenia. Oczywistym jest fakt, ze nie mozna oczekiwad 
rozmieszczonych nah co 5 metrow budek z hot-dogami oraz gotych babtadczacych 
kankana, ale tekstury zawodzg, a i aliasing daje o sobie znad. W Nowym Jorku 
mozna nawet odnotowad wyskakujgce znik^d obiekty (budynki. wiezowce), co 
wprawdzie nie boll, ale daje do mySlenia (100% mozliwodci PS2? Hm...). "Big 
Apple" to jednak.zdecydowanie najladniejsza trasa w historii serii, nie maj^ca sobie 
rdwnych - efekt odbijajqcego si? stodca w szkianych powietzchniach ryje beret, 
podobnie bump-mapping, ktdrym mien! si? asfatt. NasHe mozna sig przyczepid.ze 
brakujekibicdwiruchomych elemen!6wotoczenia,ale,..Niestety,kierowcanadal 
nie jest widoezny • tj. widad "balon" niezym w "trojee", czyli Sciemy ci^g dalszy. 
Natomiast w jedynym dost^pnym kabriolecie (lu roadster Nissan 350Z) wystbpuje 



kierowca, animowany I reagujgcy na wydarzenia na drodze (kiwa si? 
miarowo, chod bez entuzjazmu), krpe^ kierownicy I mieszajycy dzwigniy 
zmlany biegbw. W tym momencie dwie ciekawostki: po pierwsze, 
wybierajycten samochod, zamiast 5 konkurentownatortrafiazaledwie 
jeden, I to rdwniez w 350Z: po drugie, kierowca ma tekstury twarzy - 
wyzierajycej spod szybki helmu (widad na fleplayach). Male, a cieszy. 
Pozostate kabriolety (np. Mazda MX-5 lub Honda Beat) po trafieniu na trasy 
majy roztozone dactiy. Zaiste, interesujyce. 

Zawodowo prezentujy sly kibce na szutrowej trasie Grand Canyon - 
wprawdzie zbudowam niezym postacie w PARAPPATHE RAPPER 
(ruchome, animowane spnte'y). skuteeznie budujy klimat, uciekajyc 
sprzed mask! pydzycego samochodu, mijajycego ich "o grubo« lakieru". 
Jasne, w dobie polifonicznych dzwonkow to nie przystaje (sprite'y), tym 
bardziej w tak wyezekiwanej grze, jednak nie mozna mied wszystkiego, 
Trzy rzuty kamery swietnie sprawdzajy siy w praniu, przy czym w 
wybranych licencjach szczegdinie przydatna jest kamera ukazujyca fury z 
gdry, pod kytem, pomagajyca w orientaeji podezas zaliczania zadart 
wymagajycych precyzji. Lusterko wsteczne podobne |ak w "trdjce" nie 
uwzgiydnia otoczenia, jeno drogy i przeciwnikdw. Mocno zawlodtem siy na 
Replayacti - brakuje tych dynamicznycfi, z filtrami grafteznymi, ktdre ryjy 







beret w 'trojce". Tu wrzucono uj^cia telewizyjne, 
statyczne, rzadko kiedy karr^era si@ przemieszcza 
(cbod zabHa mnie akcja, gdy na trasie Citta dl Aria 
kamera przez moment kluczyta przed samochodem 
na szykanie w ksztatcie litety ‘S'): pod Irojkatem' 
znajduje sif kozackiZoom, dzieki ktdremu rrwzna 
liczyd ziarenka piasku w bieinikach opon;). Temat 
na osobn^ dyskjsj? stanowi rozdzielczo§d 
generowanego obrazj. Niezabija, poprostu, PS2 
stac na generowanie wyzszych rozdziaiek. 
Framerate trzyma za to slaty pozlom (60 FPS-6w). 
C6z. moze nie b^zie to w smak tanboyom, ale w 
ogolnym rozrachunku - na dzii dzieh GRAN 
TURISMO, mimo progresu wzgiedem A-SPEC, 
przegrywa rywalizacj^ pod k^tem oprawy graficznej 
z xboxowym RALLISPORT CHALLENGE 2 (koniec 
z pitu-pitu...). Fury to za malo, Swiat jedzie do 
przodu. DZwiek sprawuje sla wySmlenicie, chod 
wkurzajg ujednolicone odglosy zderzen, brakuje 
rowniez obslugi zaawansowanycJi systemow 
przestrzennych. W trakcte jazdy muza nie istnieje, 
jerH} efekty specjalne. Kawalki towarzysz^ce 
Replayom nie przypadty mi do gustu. 

Czas najwyzszy, aby zebrad wszystkie fakty do kupy 
i nasmarowad podsumowanie. GRAN TURISMO 4: 
PROLOGUE to wgruncie rzeczy faux pas, 
przynajmniej ja odniosiem takie wrazeme. GIdwnie 
diatego, ze kosztuje ok. 150 zi, a nie ma nic 
konkretnego do zaoferowanla. Zaliczenie testow 
zaj^to mi 1 diugl dzionek (ok. polow^ tykn^lem na 
'zloto', w akcie wzmozonej desperacjl;). aby w dniu 
kolejnym kam^ si? od niechcenia wybranymi 
furami na trasach, ktdre poprzedniego zdolatem 
poznad niczym wiasnq kieszeii. Sporym zaskoczeniem wydaje si? byd brak jakiejkolwiek mozliwosd tuningowaniasamochoddw. Nie 
mozna zmienid nic. nawet przystowiowej, wieSniackiej ‘choinki zapachowej na lusterku', ze nie wspomn? np. o parametrach 
zawieszenia i ustawieniach dtugodci przetozeh. PROLOGUE posiada ponadto niemal wszystkie cechy negatywne charakterystyczne 
dia serii (brak wizualizacji oraz wptywu uszkodzed na wta^iwoMi jezdne. niemoznodc dachowania, brak widoku z kokpitu, n?dzny 
handicap itd.) i zostaio tym samym przesadzone, ze peina "czwdrka" zmian tych nie uwzgl?dni. In plus nalezy jednak zaliczydfakt, iz 
kazda mocniejsza klepa w band?/samoch6d podsumowywana jest karq w postaci 1 0-sekundowego ogrankzenia pr?dkodci 
maksymalnej do 50 km/h. co wkurzy wariatdwzerujqcych na tym patencle w poprzednich odslonach, maj^c? ogromny wptyw na 
osi?gane wyniki (szczwany sposdb: maj^c zatozonq ’blokad?", w mtar? mozliwoSd zajedz drog? przeciwnikowi, ktdry - nie grzesz?c 
pokiadami inteligencji - b?dzi6 Ci? pchad znacznie szybciej). Konkurencja jest pod pewnymi wzgl?dami daleko przed GT - wystarczy 
wymienidseri? PROJECT GOTHAM RACING, ktdra moze si? szczycidzmiennymiporami doby, wypasionymi staqami radiowymi, 
widokiem z kokpitu w przypadku kazdej fury (tylko underground, ale jednak); RALLISPORT CHALLENGE 2 - niedogodne warunki 
almosferyczne i zrdZnicowane dyscypliny (wyScigi rdwnolegle, wspinaczka gdrska...), i inne, o ktdrych pisad mi si? nie chce. Wobec 
tych argumentdw GT4: PROLOGUE (i wperspektywie "czwdtka" tez) wypada blado. Za atut mozna uznad zaklepanq opcj? 
wykorzystania Save'u ze stanem PROLOGUE przez GT4 ('szybki start'; prawdopodobnie dost?pne b?dg od razu zdobyte w 
PROLOGUE samochody, byd moze zaliczone licencje). Nawet pomimo smutnej informacji, \i GT4 trafi na potki sklepowe w Europie 
dopiero pod koniec listopada biezqcego roku (wersjaoptymistyczna, niepotwierdzona), PROLOGUE odbieram jakochamskie zagranie 
komercyjne. Jak tylko inni developerzy zlapig klimat, zacznie si? niezdrowe wypuszczanie pfatnych zajawek gier, co moze 
doprowadziddotragedii- GdybyjeszczechodzHoook.10euro-p6lbiedy.ale zatakqkas?...?Lltodci!n 




i 

I 




I 




2) skr?canie metod? szybkodciowa z przechwytywaniem na krzyz 



2-pr7ejscieoduchwytukolado 3 - kierowanie za pomocg 4-przej^dokierowaniachwy- 5 - kierowanie chwytem otwar- 6-kierowaniechwytemzanikni?- 

kierowania wierzchni? strong wierzchniej cz?dci dfoni przylo- temotrartymbokiemdioni tym i ptzejscie do chwytu za- tym 

dtoni zonejdodoinejcz?dcikierownicy mkr^ego . 



1 - ulozenie prawej r?ki przed 
obrolem 



■ Metoda szybkoiciowa, jak sama nazwa wskazuje, pozwala • w zaleznosd od indywkJualnych mozliwosci Iderownicy - na3- do64<rotnie szybsze skr?canie m 
* Manewrowanie przy uzyciu metody szybkoddowej mozliwe jest na dwa podetawowe sposoby: 



w przypadku metody sHowej. 



1 -pofozeniergk przed obrotem 2-obrdtkierownicy wprawodo 3 • obrdt kofa kierownicy lew? g-obracanlekierownicypopize- 5 • obrdt za pomocg prawej r?ki i e -oKotkotaWerownuiiypoptze- 

chwiliszvbkieooprzechwycenia r?kgzjednoczesnymprzechwy- chwyceniuprawgr?kgdochwili szybkie przechwycenie kierowni- ctwcerilulewgr?kgiprzechwy- 

• • cylewg <enieprawg 



prawg r?kg ceniem prawg przechwyoenia lewg ^ 

To by byto na tyle. Oczywi^cie temat mozna drgzyc. jednak powinno Ci to wystarczyd, drogi Czytelniku, aby podszkolid swg technik?. Zycz? po^rOdzenia i gumowych drzew.D (hiv] 



PS. Tekst powstat na podstawie zagadnieti opisanych w ksigzce "Sportowa jazda samochodem' autorstwa O. A. Bogdanowa oraz E. S. Cygankowa. 
PS2. W trakcie testbw nie polegfa zadna kierownica Driving Force Pro:). 








I Ekipa, patrzcie Bierzgo Burek' 
I ale zioml 



Niemozliwe! 

Kolesiezvirusa?L 



FIGHT! 



la Pucelle Tactics 



II' " Milosnicy DISGAEAszykujcie si^! Pierwowzortego stynnego eRPeGaco prawda ustfpuje 

” rnupodkilkomawzgl^damijednaknaprawd^wartogozdobyc. 



ojarzycie DISGAEA -gierke uznang za najlepszego RPG 
zeszlego roku? LA PUCELLE zostala stworzona pizez t? 
samg firm?, a jak sia okazuje - powstala wczeiniej nawet 
od wspomnianego hitu, ctiod jej angloj^zyczna wersja 
dopiero teraz ujrzala iwiatto dzienne. Podobiertstwa obu 
; pozyqi niezaprzeczalne, chobtym razem przygoda 

: rozgrywa si^ po brugiej stronie batykady - jak w 

: poprzednim eRPeGu od NIPPON ICHI kierowalfemy poczynaniami 
: demonow, tak w tym wcielamy si? w pogromcdw sri ciemnotei. 

Prier, gtowna bohaterka lej opowieMi odemonacb, duchach, skrywanych 
przez amnezjf t^emnicach oraz skorumpowanym koSciele, marzy o 

- zostaniuDziewicqSwiatta.czyliwybfan^ptzezbogini^ swi^tq 

E wo]owniczka. ktdfej przeznaczeniem jest pokonanie Ksi^cia CiemnoSd. 

E Dzievrezyna zdaje si? nie zauwazaP. ze jej wybuchowy temperament i 
= przBwrotna natutaponiek^d dyskredytuj^ jej kandydatur?, przede 
" wszystkim w oczach jej towarzyszy z druzyny La Pucelle, ktbra to nazwa 

- znaczy nic innego jak “Dziewica-. Gala zreszta gra przesiakni?ta jest 
= francuszczyznq - od imion bohaterbw poczynajac (Pnere ■ modlitwa, 

= Alouette - skowronek. Calotte -majtki:), na nazwach krain koiSczgc. 

E OczywiScie nie brakuje tu infantyinycb motywdw mangowycti, zarowno w 
= przedstawieniu graficznym.jaki zachowaniu postaci, me brakuje rbwniez 
^ sporej dawki bufrraru, ktdty jednak, zwtaszcza w porbwnanlu z DISGAEA, 

= jestznacznielzejszyimniejszyderczy.JeSlizaSmowaooprawie.to 

reprezentuje ona podobny, czyli niski poziom grafiki t^qcej 2D z 3D (chod 
•i ladnie animowane sprHe'y postaci daja si? lubid), niezle za to prezentuje si? 

udiwi?kowienie - utwotki latwo wpadajq w ucho. apodkiady gtosowe stojg 
E na wysokim poziomie, Zciekawostek ■ zadubbingjednej z postaci 
E odpowiedzialna jest Paula Tiso, znana jako Lulu z FFX. 

^ Zrazu moze si? wydawad, ze LA PUCELLE oferuje system memal 
: identyczny do zastosowanegow DISGAEA, jednak po blizszym poznaniu 
okazuje si? on rozny pod wieloma wzgl?dami. Niestety, jednoczednie wkJad 
w tym przypadku, ktdra z gter die ktPrej stanowHa pierwowzdr, gdyz 
wydane przed rokiem przygody Uharta s^po prostu lepiej dopracowane. 
Walk! w LA PUCELLE odbywajg si? oo prawda na podobnych zasad^. 
czyli podziate na tury, wy&aganiu zawodoikdw z 'portalu stanowego' oraz 
atakach {ale me czaracb i tecbnikach) wykonywanych dopiero po wydaniu 
spet^lnej komendy. jednak okazuje si? pozbawione odpowtednie] dynamiki 



oraz dodd mizeme pod 
wzgl?dem elementow 
taktycznych. Po pierwsze.jestto 
winq przedstawiania atakow na 
osobnym ekranie, co znaczgco 
zwalnia tempo rozgrywki: po 
drugie - znajduj^ce si? na polu 
walki Dark Portals (stanowigce 
wzorzec dia Geo Panels z 
DISGAEA), z ktdrych wypiywajq 
strumienie negatywnej energii. 
nie wymuszaja stosowania 
zadnych wymydinych strategii. 

Co prawda z portal! owych 
okazyjnie wychodza nowi 
przeciwnicy, zad przeptywem strumieni mozna 
tak sterowad, by po ich likwidaqi (specjain? 
komenda 'Purtty”) spowodowad obrazenia u 
przeciwnikdw, to jednak w praktyce stanowi? 
one wylgcznie zrddia punktow dodwiadczenia 
dIa przedmiotdw oraz kasy. Tak wladnia - 
podobniejak w owej slynnej grze sprzed roku. 
ekwipunek mozna ulepszad, by nastfpnie l^zyd 
ze w celu otrzymywania silniejszych 
efektdw i wpiywad tym samym na rozwdj 
postaci. W przeciwiedstwie do innych gier 
taktycznych, nie wyst?puj?tu zadne klasy 
zawodowe, gdyz pomijajqc glownych 
bohaterdw, reszt? druzyny stanowiq... 
scnwytane w czasie waiki (zabicie poprzedzone 
byd musi kilkakrolnym uzyciem wspomnianego 
‘Purify'), dysponujqce wlasnymi umtej?tnoscia- 
mi, stwory. Rdwniez nauka czardw odbywa si? 
w niestandardowy sposdb. gdyz moze je 
pozyskad kazdy z zawodnikdw poprzez 
wyekwipowanie odpowlednich przedmiotdw, 

LA PUCELLE to przede wszystkim gra dia 
cierpliwych. ktdrym nie przeszkadzajq 



monotonne starcia i powolne 
zgl?bianie tajnikdw systemu oraz 
kolejnych plansz. Oni zostajg 
nagrodzeni bonusowymi questami. 
wpiywajqcymi zardwno na 
zahohczenie kazdego z dwunastu 
rozdziatdw, jak i calej, oferujqcej 

spore dawk? wrazed i dobrego 

humonj, przygody- Mimowszystko, 
osobidcie wol? wydang niemai przed 
rokiem DISGAEA, ze wzgl?du najej 
wi?kszeoryginainosd I dystans do 
Wasycznaj infantylnow japoiSskeh 
RPG, ktdrego tutaj troch? brakuje, 
oraz system wymagaiqcy wi?kszego 
zaangazowania szarych komdrek. 
Gdyby ‘Dziewea’ ukazata si? przed 
jejwielkim'sequelem', byd moze 
zastuzyiaby na wyzszq not?, 
przynajmniej ode mnta.G 
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Dziewice, 
egzorcyzmy i 
innearcnaizmy 

■p|B Fo odpoleitiu: dejo 
vu inaczej i oi si? 
mordo smieje. 

Okazuje si?, ze to 

doprocowona DISGAEA (bo 
wneiniejszo), co i tok z 
miejscQ stowia gr? posted 
naiciekowszych tyfuiow 
gotunku.Gro cierpi no 
pozytywny w ogolnym 
rozliczeniu syndrom “jeszcze 
jednej walki", co definiuje 
kiosycznego pozeroczo czosu. 
Mull troth? slimocze tempo 
gty, CO jednak jest zwiqzone z 
hordkofowo'oldschoolowym 
chotokterkiem tytulu. 

SprowdzQ si? tu prowidiowosc; 
dostojesz w czop?, pakujesz 
odpowiedni zestuw 
"eksperiensowych’ uiywek i 
wrocosz do boju, serwujqc 
lonie no lewo i prawo. Co 
niekonieanie musi miec 
odbicie w zointeresowoniu grq 
rzeszy mniej wprownych w 
bojoch Groczy. To some dotyczy 
no mokso skosnego podejscio, 
wiadomo: sEodziutcy 
bohotetowie nopastujq nie 
mniej sbdkie pokroki. Jesli to 
Ci? nie przerozo, smiob lop zo 
lA PUCEILE- Swojq drogq, kfo 
by pomyilol, ze froncuzczyzno 
w t^ule moze zwiastowoc 
dobrq zobaw??D [torbo] 

Oceno: 8* 



I T ibylaia infantylnost 
: ▼ oldschotlowii opmwo 




Niskibudzetw 
natarciu = 
zamierzony 
potprodukt 



■F] 0 dziwo, jok no 
pP niskobudietowy 
I tytui (ceno tylko 

‘ ^ egzemplorz) gro 

sif w "toto" cnikiem 
znosnie. Interesujqco, choc 
nie dopieszczono koncepcja 
zosodzo si$ no joko-tokiej 
swobodzie ruchu (skoki po 
przeciwnikoch i te sprowy), 
rozwohe otoczenia 
(czafono w lejku po 
bombie) i noprowdq 
pomyslowo pokombinowo- 
ny system celowonio 
(ongozuje w akcjg i zbytnio 
nie nuzy). W przypodku tej 
gry cigiko jest wyrokowoc, 
ole polecom sprowdzic • o 
nuz okdze sig, ze nolezysz 
do grupy osdb, ktoro grq 
jest zochwycono. 
Niemozliwe? A jednok.G 
[lorbo] 



Ocena: 6- 




Future TactiGS: uprising 

Strzezcie si? - zaby przypuszczaj? akcje odwetow? za lata zn?ca- 
nia si? nad nimi! Bazooki w dion, bo nadszed) czas na obron? 
ludzkosci przed kumkaniem! 



awsze na diwipk slows ‘tactics' zaczynam niespoko)nie wpszyd i drapac si? w 
,• Okoiicach...niepowiemgdzie, wkazdymraziesytuacjatakawtymmiesi^cumiala 
. fniejscedwukrotnie.FUTURETACTtCSiUPRiSiNG.botowtaSnieonporazdmgi 
' ' ' ' wywolatmojeniezdrowepodniecenie,okazatsi?]ednakpozycj?odbiegaj?c?do^ 

znacznie od standardowego wizerunku gry taktyczne]. 

Przedstawiona w grze odiegla przyszloic ukazuje postapokaiiptyczny iwiat 
zdominowany przez zabiog?be stwory, iudzKo^ zas zmtjszon^ do koczownictwa i 
partyzanokiel waiki. Tak poznajemy Lowa, ktory po smierci ojca. wraz ze swojg miodszq siostrq i grupq 
poznanych w podrdzy rebeiiantow wyrusza uwoinid pianel? od najeidicy. Nocdi, czego si? mozna 
spodziewadod pozycji stworzonej przez pomniejszego producenta.jakim Jest ZED TWO?Cho6zdnjgiej 
stronytrzeba przyznad, ze posiada ona pewienfabuiarny potencjat, szkoda tylko, 2e nie do kor^ca 
wykorzystany. Scenkl ukazuj^ce nam kolejne wydarzenia, w tej podzielonej na 19 potyczek opowiedd, 
mile zaskakuj^ nleztymi tekstami i zwrotami akcji, jednak wszystko toczy si? jakby w przyspieszonym 
temple I wi?kszodd watkow az pros! si? o rozbudowanie lub dokladniejsze przedstawienie. Podobne 
zaizuty moZna przedstawid same] rozgrywce, jednak tak naprawd? okaz jje si? ona prawdziw? sitq 
nap?dowq FUTURE TACTICS. 

Zajmtijemy upatrzong pozycj?, bierzemy zielon?, 

2abi^ g?b? aliena na celownik i plujemy w niego 
ogniem z posiadanej broni. Namierzaj^c, 
korzystamy albo z chwiej?cego si? w naszych 
r?kach standardowego celownika, by po obrani j 
kterunku skrzyzowaddwie przes jwaj^ce si? linie 
na odpowiednim punkcie fizjonomil obcego 
(najlepiej glowiej. a przy okazjl najblizej drodka, 
albo wyznaczamy punkt upadku pocisku w 
przypadku korzystania z broni balistycznej (typu 
granatnik lub wyrzutnia rakiet), albo po prostu 
podchodzimy jak najblizej i wyptacamy ptazowi 
kopa w jego zielony lyj. Kazdy zzawodnikdw 
posiada wtasny, nierozl?czny lecz "usprawnialny" 
or?z. walk! odbywaj^ si? z podzialem na tury i... 
to byloby juz w sumie wszystko. Chod wiele 
filozofii w tym nie ma, a starcia zazwyczaj ograniczaj?si? do znalezienia odpowiedniego punktu ukiycia. 
by zza niego razd nadchodz^cych lywall. to jednak mozna w tej prostocie odnalezc nlezapomnian^ porcj? 
grywalnodcl. W gtdwnej mierze jest to zasluga mozliwosci demoiowania doslownie kazdego elementu 
otoczenia, od tworzenia w ziemi szeroklcb i gl?bokich kraterdw (chodby w celu ukrycia si? w nicbj 
poczynajqc, poprzez wypalanie rodlinnodci lub wysadzanie domdw (w celu sprawdzenia Ich zawartosci). 
na przemieszczaniu eksplozjami niezniszczalnycb obiektdw (typu glazy lub wraki samochoddw) i 
zrzucanlu ich na glowy zabiog?bych. Kazdy strzal niesie ze sob^ si uszn? porcj? energii, ktdrej wybuch 
odrzuca cel na pewn? odieglodd, co rdwniez mozna wykorzystad, jedli przeciwnik stoi zbyt biisko wody 
lub na skraju przepadci. Co Warn to przypomina? Oczywidcle stare, dobre WORMSy, oczywidde w 
wydaniu 3D. Niestety mozna miec spore zastrzezenia do algorytmdw steruj^cych poczynanlami rywall, 
ktdrzy sprawiaj^ problemy jedynie ze wzgl?du na swo]^ wytrzymalodd oraz sit? ognia. 

FUTURE TACTICS nie grzeszy am oryginalnosci?, ani stopniem skomplikowania, nie posiada 
wypasionej oprawy 
graficznej(cho6jeJ 
komiksowy styl przykuwa 
oko), rdwnie2 pod 
wzgl?dem zywotnodci 
pozostaje daleko w tyle 
(mimo rozbudowanego 
Multiplayeraoraz nowego 
trybu rozgrywki turowej po 
ukonczeniu gry), a jednak 
posiada to ‘cos’, ten 
klimacik przyci^gajqcyjak 
magnes I odpr?zajac^ 
rozgrywk? bez 
‘zobowi^zan’. Polecam.D 
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Dopoki straznik stn 
tylem, o fy skrodosz 
sif po cichaczu, nii: G 
nie giozi. 







Sredniowieczne 
zamczysko «] (iemne i 
tajemnicze, tylko 
wi$k$ze sole sq lepiej 
oswietlone i robiq 
ntezle wrozenie. 



k 

Ulke SQ w < 
wipkszoki 
zaciemnione 
(trzeba uwozac mi 
stroz spacerujqcQ 
niekiedy z 
pochodniomi). 

Potrz no wskoznik 
mfomuiqcy Gp o 
slopniu i 

widziolnoszi/ j 

' slyszolnoki (teroz 



wystowkisz siq o: 
milo). 
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Rutyna. To zjawtsko pojawia sif. gdy zbyt dtugo siedzisz w jednym 
fachu- Ale mnie daleko do taSmowosci. popadania w schematy. Ta 
praca me podlega reguiom, ZtodziejkQ zajmujf sif od wielu lat i - 
darujmy sobie falszywq skromnosd - jestem najlepszy w swoim fachu 
[CO Garrett, bo takie irruf nosi bohater, udowodnH dwdch pierwszych czfsci serii 
wydanych na PC - przyp. Koso). Nieslety, na podwfdzemu sakiewki czy 
obrobieniu skrzyni z kosztownosciarm zwykie sif oie kohczy. Co rusz wplatujf 
sif w historie. ktdre matki opowiadajQ swoim dzieciom chcqc je przestra- 
szyd... 

Ale pozwdi- ze opowiem Ci najpierw o jednej z moich misji. co 
bys mtal wglqd w tajniki mojej profesji. Jaki§ czas temu 
zwmatem cenny klejnot jednemu z notabli z The City, 
sredniowieczne] metropolii. Niedtugo pdzniej zgtosiii 
sie do mnie Opiekunowie (Keepers), sekciarre 
% prbbujqcy zachowac rownowagf w mieScie, 

•' • Rownowagf. ktora z uporem maniaka probuja 

, zaktbcic dwte pozostafe kasty - Mtoty 

A . (Hammerites) i Poganie (T’agans). Odmienni w 

Uw. ir-i wierzemach i wyznawanym bostwie. podobni 

sobie w bezwzgifdnosci cechujacej ich 
♦ . poczynania, Opiekunowie zieciii mi kradziez 

\ . dwpch cennych reiikwi. Po Kielich Miot6w 

^ , musiafem udad sif do klasztoru. By go 

' zdobyc, musiafem najpierw wytloczyc z 

^ uzyciem specjalnej maszyny element, 

^ ^ * -ktorym potem otworzyfem 

- ' \ mechanizm broniacy dostfpu do 

■ , ^iflicha.,^flv^bie fSdzifem? 

i ” 3akoS musiafem, chociaz 
^ ‘ sredniowiecze raczej nie 

■ . kojarzy sif z high-endowym 
kablem wizyjnem, noktowizo- 

'l- rem i termowizjerem, Byfem 

_ '* 1 ^.. zmuszony zadowolid sif tym, 

' CO miafem w kotczanie. a 

• , ||. .. ' miafem sporo. Strzafy wodne 

... ^ . ' sfuzyfy mi do gaszenia 

'■-t pochodni, byty tez 

jv- bezcenne. gdy chdatem 
■ ' ^ ' zmazad plamf krwi, ktora 

Infiyji:! "v ! ji'y* -- I ■- zostawifa jedna z moich 

vV: r”- i-i fjlf: lUVVfcJ o*'3r. Strzaf mchowych 

^ uzywatem na 

* posadzkach. na 

, ktorych sfychad 

byfo moje kroki - 



mifkki mech doskonale wycisza hafas. Miafem tez befty-wabiki, 
odwracajace uwagf przeciwnika. oraz zwykie. zakortczone 
smiercionodnymi grotami. Strzelanie z luku wyssafem chyba z 
^lekiem matki, bo nie sprawtalo mi nigdy wifkszego problemu 
(nawet rfka mi sif zbytnio nie trzfsie, gdy trzyi|iam kogoS 
przez dfuiszy czas na celowniku). 

Pozytek czynif rdwniez z bomb wypefnionych gazem, min. oraz 
palki - gadzetu stuzacego uderzania przeciwnikdw w podstawf 
czaski. Po pewnym czasie kupilem sobie nawet specjaine 
rfkawice do wspinania sif po dcianach. No i jest jeszcze miecz 
rzecz jasna, ale uzywam go w ostatecznosci - to. ze jestem 
ztodziejem, nie znaczy ze biegle macham ostrzem. W starciu z 
wifcej niz jednym kolezkq me mam wifkszych szans. DIatego 
tez czynif wszystko, by do takich potyczek me dochodzifo. 
Moim najwifkszym sojuszmkiem jest cieri [Sciera okreslif ' 
THIEFa "najbardziej mroczna grf ever - trochf to naci^gane. 
ale gra faktycznie tonie w ciemnych barwach - przyp. Koso], 

Nie raz slraznicy mijali mnie o krok nie dostrzegajfc mojej 
sylwetki [poziom trudnosci mozna ustawiac przed ka4df misjg, 
wife hardkorowey rdwniez znajdq cod dla siebie - przyp. Kosp). 
Sprawf znaeznie ulatwia mi mozliwosc gaszenia pochodni i 
swiec. Ale nie wszystkie zrodfa swiatia mogf zniszczyd. 

Wroemy jednak do mojej roboty dla Opiekunow. Po zwinifciu 
kielicha czekafo na mnie jeszcze jedno zadanie - buchnifcie 



1 




ZgBSic pochodni? slrzelfljQC i tokiej odiegloki, nie jest lotwo. To nie jest kulo 
ktora leci w prosiej link - trzeba wziqc poprowk? na to, ze strzola poleci lukiem. 

Pila 
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Splinter Cell w 
sredniowieczu 



L* fodejkie od 

^ J klasycznego 
? T widoku 
fL znonego i 
poprzednich cz$sd [FPP) 
no rzea TPP wyszFo gne 
no dobre. Fokt ten 
zodziolnl istotnie no styl 
rozgrywkl, choc gierko 
lym samyin stoFo 
mniej oryginolno - 
uerpiQC pomysfy z 
innych ’■jkradonkowych' 
pcodukcji. Nie zmienio to 
foktu, ze jest to kowol 
solidnej roboty - 
klimotyany, 
rozbuoowany i 
odpowiednio trudny, toki 
jest trzeci ‘zlodziej”. 
Koine odmiony strzo) do 
iuku, fochowe 
otwferonie zomkdw, 
krodziez drogocennych 
przedmiotow czy 
"mechoniczne oko' - to 
nojbordziej 

(horokterystyczne ceihy 
zobowy. Technicznie nie 
powolo (ciemno 
wsz^zie), Q no dodotek 
animocja lubi regulornie 
‘chrupnq^" (niezlo 
fiz^o). Wdo( wyrQznie, 
iz jest to port z PC (no 
dodotek mornie 
skonwertowonyl.D 
[tn@jk] 

Ocena: I 



ze usta rozpelzty mi si$ w perwersyjnym usmiechu, gcjy zrzucone ze schodow Soerwo 
sukcesywnie uderzato o kolejne schodki, elegancko ‘sptywaieC po stopniach. Zach^cony 
doSwisdczeniem probowatem nauctzyc go latad z wiekszej wysokoSci. Uderzyt z nieziym 
impelemi Wrogowie otrzymuj^c Smiertelny cios nie padaiq jak ktody, “wtapiajqc" przy tym w 
sctwtf (znane z wielu gier zjawisko ztypanej kotizji obiektdw - przyp. Koso], ale obijaj^ sif o 
storaoe obok sprz^tu i uktadaja sie w pozie. ktbra "wyznacza" im otoczenie. Swletnel ZresztQ 
la sam r6wniez wygiqdam nieile - implant w oku rozbtyskuje na zielono. a po kapturze I 
pelerynie wesolo biegajg cienie. Nieco sztucznie wygiqda to, gdy skradam sif w mroku. 
generalnie Jednak efekt jest przyzwoity. No i jesiem calkiem niezle animowany w ruchu - 
kumple m6wi^, ze chodz? jak Sredniowieczny Sam Fisher. O co im chodzi? Rzecz jasna iyzki 
dziegciu nie mogto zabrakn^. Wszystko porusza si? w jakims pier'”onym spowolnieniu 
[Garrettowi chodzi o lec^cy na pysk framerate. Kuleje nawet wtedy, gdy na ekranie jest sam 
bohater. C6z, dynamiczne oswietlenie zostato zaimplementowane lym wta6nie kosztem... • 
przyp. Koso]. A juz zupetnie zryla mi beret (mtodziezowy jestem, co me?) woda. Jest zwyWa, 
ptaska taketur^l Jedynie przy prdbie gwattowniejszego ruchu okazuje "czucie’. ale o delikatnie 
rozchodzqcych si? po okr?gu falach nie ma mowy. Na szcz?scie w wodzie brodz? rzadko. 

Istotne jest tez skradame si? “na stuch". Warlownicy gadatliwi-i gtosno halasuiq, totez ich 
lokalizacja nie sprawia mi zadnych problemdw. Przewijaj^ce si? w tie motywy 
muzyczne nie powalajg rozmachem - ot. klimatyczne motywy, nic poza 
tym. Ale nie potrzebuj? zadnych skocznych przySpiewek - odgtos patki 
uderzajqcej w kark wystarcza mi w zupetnoSci. 



statuetki nalez^cej do Pogan. Sprawa nie byta latwa. bo oprocz 
zwyktych wojakdw i m?drc6w biegtych w magu czekaly na mnie 
ogromne bestie, do kldrych raczej nie bylo sensu podchodzic z 
zamlarem ogtuszenia. Koniec koiScow udato rm si? dotrzec do celu, ale 
by zdobyc trofeum, musiatom dokonad trzech pr6b - Mchu, Wody i 
Krwl. Pierwsze dwie nie stanoKlIy zadnego wyzwania (wystarczylo 
uzyc w wyznaczonych panelacR strzaty mchowej i wodne)}, wl?cei 
ktopotdw sprawiia mi ostatnia proba. Musiatem cofn^d si? po zwtoki 
ktbregoS z zabitych rzezimjeszkbw, potozyd je w poblizu trzeciego 
panelu I potraktowac denati zwykta strzaty z Iuku. Struzka krwi 
dopetnita ostatniej prbby, a % moglem zgarn^b statuetk?. Ozierz^c w . 

dionpch oba gadzety wrbcitem do kwatery 

a Opiekunbw. Jak sam widzisz, misje przeze 

powi^j^c znane schematy Nawet proste ^ 

intere^qcy sposbb, ie aulentycznie 
zaczynm cieszyd mich? z aadania. I o to 
chodzi, Vrawda? Poza wyp#nianiem 
szczegAtwo wyznaczonych misji lubi? dorobid 
soble ns boku czylll^koczyd na szaberek. 
KraSc n^na wszfRko. ale zabierab warto 
tylko tolao cenne. Zawodowe przyzwycza- 
jenie nieiK sktania mnie do buchni?cia 
sakiewki»lezkl. ktdry min^l mnie przed 



Nie ukrywam - mimo pewnych felerdw, zlodziejka wychodzi mi 
calkiem mezte [chod wzgl?dem pierwszej cz?sci niewiele si? tu 
zmienilo, a przeciez min?to juz 6 lat! - przyp, Koso]. Z racji 
epoki historycznej jestem w niezbyt wygodnym potozeniu 
- nie przylepi? kamery do iclany. nie wsun? kabla 
wizyjnego pod drzwl, ani nie wi?cz? termowizjera. chod 
mrok panuje wsz?dzie wszechpot?zny. Jasne. 
dost?pne przedmioty pozwolq czerpac radoSc z 
pomykania w ukryciu... [... ale nie oszukujmy si? - 
nlby trzecia cz?Sc serii. a od pierwszej rozni si? w 
zasadzie wyt^cznie opraw^ graficzn^. Nadal jest to 
kawat udanego softu - ot, SPLINTER CELL kilka 
wiekdw wstecz - ale jak na skradank? jest doSb, 
ze tak powiem, "sztywny". Nie ma zwisania z 
balustrad, wychylania si? zza Sciany (choc 
mozna przyigned don), nie mozna uczynid ze 
strainika “iywej tarczy' - a to przeciez 
standardy obowiqzuj^ce dziS w skradankach! 
MHho wszystko warto sp?dzid z THIEF'em 
godzin? lub dwie. Jedll wkr?clsz si? w lemat 
przy pierwszym koniakcie. radoSc z prucia z 
Iuku b?dziesz czerpat juz do kohca gry - 
przyp. Koso] 



Wi?kszosc misji rozgrywa si? w The ' 

City. Miasto skonstruonane jest 
calkiem ciekawie, nawet pomimo 
faktu, ze jestem skazany na 
ogt^danie go wylgcznie po zmroku. 

Nie stanowi jednej calodci, lecz jest ^ 

podzieione na sekcje - rol? “sluz" ^ 

pelnis korytarz spowite niebieskq 

mgt^. Do zwiedzania jest calkiem 

sporo - tawerny, gwigtynie, prywatne 

domostwa, doki, ltd. Cz?sto 

zagigdam rdwnlez do sklepdw (wszak 

ekwipunek trzeba uzupetniac. bo misje , ' 

wykonuj? w jednym ciggu) i do pasera. / 

u ktdrego mog? splenl?j;yd podw?dzone 

fanty. Stowem, typowe sredniowieczne 

miasteczko kupieckie. Oko cleszy 

zwiaszcza charakterystyczny dia tego okresu 

design - kolorowe proporce, tablice tawern. 

domostwa wyposazone w ciosane t?pg siekierg meble... 

To, co zwrdcito mojg uwag? to dynamiczne oswietlenie. 

Ptomienie skaczgce w ognisku egzekwujg zmian? cleni 
rzucanych na scian?, dwieczniki stanowig o kllmacie pomieszczeii 
ntejeden raz poczulem na plecach mrowienie, gdy nagly ruch 
dwiatia rzucai na scian? cleh zblizajgcego si? straznika. Doskonale 
zachowujg si? rdwniez zwtoki martwych proeciwnlkdw. Przyznam, 



Tefflz najlepiej wiej jak 
nttjszylxiel. W bezposrednim 
stvcki zlodziei ma niewielkie 
szflnse. 



Pita 









cojeszcze grac, skoro mozna robid tyle innych ciekawych 
rzeczy? 



Zupetnie nowy BIOS 

Kilkaosbb, zupetnie dia 
zabawy. postanowilo stworzyc 
nowy, darmowy BIOS do PS2, 
fps2bios. A wszystko po to, by 
uzywajgcemulatora PS2 nie 
trzeba byto wykorzystywad 
chronionsgo prawem oiyginalnego BtOS-u SONY. Opiera 
sie on gtdwnie na pracach [ROJmana (w^czy) on z 
kemelem, sygnalami EE j takimi tarn), ps2llb i llbito, i jest 
na razle w baaaaardzo wczesne] fazle. Twdrcy szukaja 
chptnych do pomocy, wi$c jedll macie ochot$ pobawid sie w 
tworzenie. skontaktujcle si^z nimi: Iinuzappz@pcsx2.net . 
Zapiszecie si^ ztotymi zgtoskami w tiistorii Szarej Strefy. 



Uwaga, posiadacze Xboxdw! 

Uwazajcie, co wgrywacie do BIOS-u swojej konsolil 
Nledawnogrupie EvoluUonx wykradziooo M8 • BIOS, ktOty 
niby ma uruchamiad wszystko. "Niby*, bo tak naprawd$ 
powoduje tylko, ze Xbox doslownie zasypia snem 
wiecznym. Tak to jest, jak s<$ uzywa rzeczy nie calkiem 
kompletnycfi,.. 



Pierwszy rzut oka... 

Ucencjonowani 
I devebperzy 
I Xboxa2maj^juz 
I odkilkutygodni 
I dostepdodev-kka 
w wersji alfa 
I (szcz^dciarze!). 

1 "Wtlum‘ 

I wyptyn^tyw 
1 kohcupierwsze 
screenshoty, wi§c przedstawiamy je rowniez i Warn:). Nam 
nie podobaj' 4 Sl 9 koloiy... 



Nadchodzi Jihad! 

Powoli posuwaj^ sie do przodu prace 
nad kolejne gr^ na Xboxa. robiona 
przez amatordw. Jihad, tworzony 
przez gruoe The unprofessional, to w 
zamlerzeniach gra typu arcade/ 
adventure, zopcja Multiplayer, ktdra ^ 
oczywiscie b^zie zupetnie 
darmowa. Wedtug opisu autordw, 
gra b^dzie polegata gtdwnie na 

zmaganiach dwdch 
druzyn (Team Collective i 
Team Jihad - calkiem 
tendencyjne nazwy, nie 
uwazacie?), przy uzyciu 
czotgdw wyposazonych w 
najrdzniejsze 



-ref. 



rdwniez walk! ze wspdinym wrogiem, a nawet 
male misje. Ostatnie zajawki wygl^daj^ 
interesujqco, szczegdinie pojazdy (sami 
sprawdicle). Niestety, prace posuwaja si$ do 
przodu bardzo wolno, wi^cjedli potraficie 
pomdc, to pomdzcie: 
httpy/www.theunprofessional.com , 



Loader dIa GC? 

Wyglada na to, ze pojawii sly nowy sposdb 
uructiamiania programdw na GC, tym razem 
przy uzyciu Action Replaya i MemorkI, bez 
koniecznosci posiadania Phantasy Star Online. 
Poza tym, jedli program (.dol) miedci sig na 
kart§ pamifci, nie potrzeba nawet BBA. 
Urocze, prawda? Wedtug opinii dotychczaso- 
wych uzytkownikdw, nowy sposdb ma kilka 
zalet: trzeba go konfigurowad tyiko raz, jest 
szybki, no i wystarczy tylko raz pozyczyd 
PSO! No i proszg, jacy ci ludzie od AR obrotni, 
znaletli jeszcze jeden sposdb na zarobek;). 



Pozwolq na hackowanie? 

Kilku kongresmendw w USA powoli zabiera si$ 
za zrewidowanie OMCA (Digital Millennium 
Copyright Act), ktdry byt pubitcznie 
krytykowany przez ostatnie szesd lat. Jak 
daleko id^ proponowane poprawki? Oto slowa 
Jacka Valetiego, szefa Motion Picture 
Association of America: "Prawo to pozwala na 
hackowanie. Pozwaia na zrobienie kopii, nawet 
kilku. I nawet tatysi^czna kopia DVOciqgle 
jest tak samo czysta i uczciwa jak oryglnat*. 
Zwolennicy rozluintenia prawa zwracaj^ 
uwage, ze ludzie niechgtnie kupuj^ dobra, 
ktdrych uzycie jest ograniczone nawet w ich 
wlasnymdomu. Poza tym, producenci 
zabezpieczonych sprz^tdw przegraj^ na rynku 
z tanimi, niezabezpieczonymi wersjami. Cdz 
mozna jxiwiedzied? W kohcu jakid promyczek 
nadziei? 



I to wszystko na dzis. Idziemy sie opalad na 
naszym nowym ogrddku. Powoli nadchodzi 
tato. A lato to czas malin i truskawek. Zanim 
jednak zabierzecie sig za jedzenie tych 
owocdw, musicie wiedzied jedno - powaznie 
zwifkszaj^ poped ptciowy. Myjuz uclekamy, 
zostawlajec Was sam na sam z pewnym 
glebokim zdaniem pewnej pan! z naszego 
rz^du: "Mo^liwa konfiguracja nie jest 
mozliwa'.Ten, kto pierwszy zgadnie, czyje to 
slowa, wygrywa darmowe pozdrowlenia w 
nastepnej Szarej Strefie. 



(c) Yohko& Teruo All Rights Reserved ;) 



przedstawiono w nowym, znacznie ostrzejszym wymiarze. Podobat sip Warn "Othenvorld" 
z FFX? W takim razie odnajdziecie sip w tych kompozycjach, ktdre byd moze nie sq 
pordwnywalnie cipzkie, ale wystarczajpco dynambzne, zeby rozruszad zesztywniale od 
siedzenia na stotku cielsko. Zdecydowanym faworytem pozostaje dia mnie kawalek ‘Those 
who fight further", czyli gustownie stuningowane Battle Theme z FFVII! Szczerze mdwipc, 
nie spodziewafem sip. ze ten kawalek moze brzmied wpodobny sposdb -znane melodie 
przedstawione w nowym. metalicznym wydaniu. Gustowne przejscia gitar, ambitne soldwki 
oraz wyraine inspiracje czerpane z twdrczosci Therion i Joe Satrianiego - utwdr 
lowarzyszpcy walce w FFVI jest metaliczny na wskros. Woowl Czy wspominalem o 
utworze ‘Force your way” inspirowanym FINAL FANTASY VIII? Perfekcyjne, minutowe sob 
wsrodku utworu rozwaia psychikp - chaos i szatahskie pierwiastki! Ciekawostkpjesttez 12 - 
minutowy utwdr 'Dancing Mad" z FFVI • bardzo ciekawa ararrzacjaz wykorzystaniem 
syntetycznego diwipku gitarki. Tsuyoshi Sekito i Kenichiro Fukui odpowiedziaini za ten 
projekt spisali sip na medal. Automatyczniedoipczam ten album do listy obowiqzkowych 
wydawnictw, ktdre kazdy fan serii FINAL FANTASY powinlen posiadad. Myslicie, ze tylko w 
grach wazna jest zywotnodd? Zakrpcone utwory zabiorq Warn sporoczasu. zanim docenicie 
efekt pracy zddnych Japohczykdwl Pozostaje nadzieja, ie walki w FFXII zyskajp podobnp 
"gipbie" wyrazu. Wipcej ‘Otherworlddw". UematsuO 
Ocena; ★ ★ ★ ★ ★ 



MegaOrive naemulatorze Genesis 
(PGEN), albo, przy uzyciu MAX 
Media Creator, wypalid wlasne 
kompilacje gier Genesis na CD-R. 
Jedli tego wszystkiego jeszcze 
Warn mato, to nadal made do 
dyspozycji MAXim, jedyny program 
do pogaduszek na PS2 (pozwala on 
rdwniez na 
dostppdobrum 
CodeJunkies 
poprzez konsolp. 
oczywidcie po 
podipczeniu do 
Intemetu). 
Wla^ciwie to po 



IVluzvka Gracza 



Witamy po raz kolejny i nie ostatni. W biznesie szarostrefowym dzieje sip, pj dzieje, 
nie widad (pdki co) objawdw ‘sezonu ogdrkowego". 



Bez konkurencji? 

Datel po raz kolejny zarzpdzit. Tym razem Gracze dostali do dyspozycji Action 
Replay MAX Evo Edition, najlepszy system cheatowania, a wraz z nim nappd USB 
Evo Drive, utatwiajqcy uaktualnianie bazy koddw, i cate multum przydatnych 
programdw. Tym najciekawsz^jestprawdopodobnie MAX Media Creator, ktdry 
zamienia PS2 we wszechstronne cyfrowe centrum rozrywki • mozecie uruchamiad 
wszelkie media z peceta lub konsoli, albo z ptytek CD-R z muzyk^ lub filmami |w 
odpowiednim formacie). oczywidcie bez potrzeby jakichkolwiek przerdbek i tracenia 
przy tym gwarancji! Mozecie 
rdwniez uruchomid romy z 



WHajcie! Walizki spakowane, a ja zbieram sip powoli na samolot do USA. Czeka mnie duzo pracy, ale 
z drugiej strony setki sklepdw i nie rozdziewiczonych OST z gier czeka, az Mazzi potozy na nbh 
swoje lepkie paluchyl Dzisiaj KOLEJNY OST z serii FF i co§ na czasie - soundtrack zawierajgcy 
kompilacje utwordw z serii ONIMUSHA. Good luck and god speed! [mazzi] 



FINAL FANTASY: THE BATTLE MAGES 

Pewnie made juz po dziurki w nosie recenzji albumdw zwipzanych z 
scrip FINAL FANTASY - calkiem niedawno mialem podobne odczucia 
i obiecalem sobie, ze na razie koniec. Jak sip okazalo, ^de mnie 
wyprostowalo. THE BLACK MAGES wydawal sip kolejnp kompilacjp 
na]lepszych utwordw serii, tym razem uporzpdkowanych pod Battle 
Themes. Niespecjalnie mnie to zachwydto, lecz kiedy ujrzalem 
magiczny napis MUCH RE-ARRANGED, zainteresowanie 
blyskawbznie sipgnptozenitu! Odpalam ... wooow ... hard-rockowa 
wersja J-E-N-O-V-A z FINAL FANTASY VII! 1 0 pipknych melodii 



W kohcu! 

Nareszcie pojawilo sip to, o czym zawsze 
marzylidcie! HDLoader pozwala w kohcu na 
to, CO posiadacze Xboxa mogli robid juz od 
dawna - na uruchamianie gier wprost z dysku 
konsoli (oczywihcie potrzebujecie 
kompatybilnego twardego dysku i PS2 
Network Adapters). Odpadajp wipe problemy z 
przektadaniem ptytek, czy czekaniem w 
nleskohczono^ na zaladowanie sip gry z CD! 
Mamy do dyspozycji prosty, intubyjny 
interfejs, dostppnyw kilku jpzykach. dzipki 
ktdremu instaiowanie, kasowanie 1 
zarzpdzanie grami jest kwestip nad^nipda 
jednego przycisku (tak przynajmniej twierdzp 
pioducenci). Jedynp. lecz uderzajpep rdznicp 
jest to, ze posiadacze Xboxdw mieli swdj 
program za darmo, a za ten na PS2 trzeba, 
niestety. zapladd. Czego sip jednak nie robi dia 
dobra] zabawy? Zacznijciejuz zbierad na nlego i 






e. No i na dysk 120 GB:). 
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Najwi^ksze targi braniowe roku za nami • wyczekiwane E3 nadeszto i min^to, przynoszqc 
setki niusow w temacie software, jednak to nowy sprzft - zwiaszcza przenosny • byt 
sprawcq najwi^kszego zamleszania. 




Prezentacje kleszonsdek Nintendo Dual Screen, PlayStation 
1 I Portable oraz pienwszych gier zachwycity zgromadzone ttumy 
^^^^1 - o tym jednakdonosila juz relacja w poprzednim numerze 

PE' a dalsze losy zapewne szczegoiowo opisze Kilu w swym 
dziale. Dwoje maluchow czekaja teraz gorqczkowe 
przygotowania do premiery, a ich "ojcowie' tamig glowy nad wypasionym 
marketingiem dia swych pociech. To jednak tylko maty fragment tej 
machiny, ktdra nieustannie toczy si$ naprzbd • co ciekawego przyniosty 
pierwsze tygodnie po targach ? Nie odbiegaj^c zbyt daleko od tematu - w 
pierwszych dniach czenwca rynek podr^cznych komputerdw zelektryzo- 
wata wies6 o tym, ze Sony zrezygnowato z produkcji jrz^dzeh opartych na 
systemie tynkowego lidera tego sprzgtu - firmy Palm. Palmtopy catego 
^wiata pracuj^ gidwnie na dwdch - konkurencyjnych oczywiscie - 
systemacb operacyjnych: PalmOS i Microsoft Windows {a jakze !). 

Podczas gdy "okienka" wrzucajg w sw6j sprz^t 

tacy potentaci jak Dell, HP czy Fujitsu-Siemiens, 
najwigkszym sprzymierzertcem Palma byto do tej 
pory Sony (linia produklow Clie). Jednak ich 
nadchodzqce dziecko w postaci PlayStation 
Portable oraz nowe, inteligentne kon^rki 
SonyEricsson (oparte z kolei na systemie Symbian 
firmy Nokia) ideainie wpasowuj^ sip w owa lini$ 
produktow. co pozwala im zakohczyd umow? z 
Palmem z kohcem 2004 roku. Akqe tego 
ostatniegospadiyo 12%juzwkilkagodzinpo 
ogtoszeniu decyzji przez Sony, 

Tymczasam pierwszy zwyci^ki atak przypuscito na japortskiego giganta 
zieione oko Biila w postad Xboxa. Pod koniec maja amerykartski oddziai 
marketingu Microsoft odpowiedziainy za Xa m6gt pochwalid si? 51- 
procentowym udziaiem w tamtejszym rynku - dzipki obnizce ceny do 1 39$ 
sprzedaz skoczyla o 139% w stos unku do roku poprzedniego. PS2 
zaiiczyia ostrg klepp o 29 punktbw do poziomu 32%. a tuz za nl^ ieciat 
GameCubez 17-omaoczkami, Nieztymmotoremnap$dowym,kt6fy 
moze utrzymad ten Stan rzeczy przez JakiSczas. byty dwawaznedia 
■mikromi^fkich' wydarzenia na E3 - ogtoszenie oticjainej daty premiery 
HALO 2 (09.11 .04,) oraz podpisanie umowy z Eiectronic Arts odnoSnie 
wspdtpracy w temacie Xbox Live (jak wiecie, EA miato awers]? do 
tematdw online na Xboxie). innymi stowy, przez ostatnie tygodnie szampan 
u Bilia lat sif ostro, aie tez i powody do Swi^towania byty. 

Nic tak jednak nie wyostrza smaku sukcesu jak mate porazki w tie. A takq 
okazata sif planowana batalia Microsoftu o sleciowy rynek w Azji 
(i podniesienie popytj na Xa w ogble), do ktbrej to kralny planowano 
wjectiab "na plecach " m.in. Square-Enix, a dosiownie dzigki produkcjom 
tego potentate skobnookich rynkow. Ich sieciowe FINAL FANTASY XI ma 
juz na swiecie ponad 500.000 jzytkownikbw, a kolejne tysi^ce dot^cz^ po 
premierze w Europie. Spekuiacje co do udziatu Xbox Live w podobnym 
wydarzeniu (tudziez jakimkoiwiek innym projekcie oniine SE) ucigi krbtko 
sam szef firmy -YoichiWada, okresiajqcXLjako'platformgniekompaty- 
biing” oraz "sied o charakterze zamknigtym, do ktbrej nie zamierzajq si? 
przyl^czab, gdyz rbzni si? to od ich przekonafi". Pan Wada pozostawit 
jednak Amerykanom mat? iskierk? nadziei na odiegt? przyszloSb, 
wyrazaj?c zainteresowanie softem XNA (narz?dzia do tworzenia na 
Xbox2, przedstawione na marcowej GDC) - ten produkt okazat si? "bliski 
ich filozofii' i zamierzaj? jeszcze o nim rozmawiab. 

Drugim nozem w piecy Bilia - w tej same) batalii - byio skasowanie z 
planbw wydawniczych (i to przez same MSJap.) wyezekiwanego 
MMORPG dIa Xboxa - TRUE FANTASY LIVE ONLINE (developer - 



Levels, producent m.in. DARK CLOUD na PS2). 
Co ciekawe - powody owe] decyzji s? rbzne, 
zaleznie od tego po ktbrej stronie oceanu 
spytamy. M$US twierdzi, ze 'projekt byt zbyt 
ambitny i bior?c pod uwag? tempo prac 
pochton?iby zbyt duzo czasu". Wersja MSJap. 
to po prostu niska jakosb i zbyt woiny proces 
produkcyjny - bez marketingowego sciemniania 
I prosto mi?dzy oezy. 

Trzeci strzat-troch?z innej beezki i na 
europejskim poletku - to zepchni?cie Xa w 
rankingach sprzedazy na III pozyej?. Ktbz tego 
dokonat po raz pierwszy od szebciu miesifcy ? 
Jest tylko jeden laki madafaka. ktbry kladzie 
kazdego przeciwnika w kazdym kraju - a imi? 
jego POKEMON. Nowa gra POKEMON 
COLOSSEUM wydana jako exclusive na GC 
momentalniepodbila sprzedaz kostkio 12%, 
daj?cjej pod koniec maja II miejsce wUK.W 
przysztym miesi?cu gra b?dzie miata 
powaznego konkurenta, slawnego Harrego P-, 
ktbrego EA przygodowato na konsol? PS2 
rbwniez w polskiej wersji j?zykowej - z 
dubbingleml Gdy to czytacie, gra powinna byb 
juz w sklepach. 

Natomiast PlayStation2 - mimo. ze wcl?z na 
najwyzszym podium - notuje najniisze wyniki 
sprzedazy na przestrzeni ostatnich dwbch lat. 
Wci?z jednak jest to popyt, ktbrego konkureneja 
moze pozazdrobcib - na kazdego sprzedanego 
Xboxa przypadaj? dwie czamule ... 

Powrbemy jeszcze do samego Xbox Live - 
polityka prokonsumencka Microsoftu i uktony w 
stron? klienta nie stabn? ani na chwii?. 
Najnowszym pomysiem zza oceanu jest patent 
nazwany 'Live Alerts’ czyli nic innego jak 
dost?p do wieici z irontu XL i powiadamianie 
uzytkownika serwisu o waznych wydarzeniach 
poprzez domowe PC (a jeszcze dokiadniej - 
przez komunikator MSN). Wystarezy zapisab 
si? do serwisu na oficjalnej stronie Xboxa, aby 
na swym PC byb na biez?co informowanym o 
dost?pnych downloadach, konkursach czy 
tumiejach tudziez bezodpalania konsoli 
sprawdzib, kto z kumpli aktualnie szpila w sieci 
lub otrzymab od ktbregos zaproszenie do 
zabawy. To si? nazywa wszechstronnobb i 
uniwersalnobb serwisu! 

To jednak wszystko betka - dawno nie byio tak 
szokuj?cej branz? informacjl, jak majowe 
obwiadezenie firmy Warner Bros Interactive 
Entertainment, czyli oddziai u tego tilmowego 
potentata odpowiedzialnego za interaktywn? 
rozrywk? (czytaj: gry video, itp.). Jason Hall - 
szef WBtE - zakrzykngi buficzueznie; "Koniec 
ze zlymi grami opartymi na naszyeh licencjach 
!’. Pierwsz?reakcj?]estofkoz smiechnasali • 



■ Tak wygMn* true fantasy live online. Patrzqc no 
streeny, mozno miet wqtpliwosci co do niskiej jokoki produktu 
(oportego przeciez no silniku bardzo dobrej gry z PS2). Pozostoje 
zatem wierzyc no slowo i trzymoc keiuki, ze ktoi zechce 
kontynuowac proeq nod tym tytuTein. Choc z drugiej sirony, kto w 
Police grotby w MMORPG... 



crapy i zalew growej tandety to temat rzeka i nieodl?czna 
"gai?4" branzy. Jednak gdy wyjawiono mechanizmy dziaiania i 
egzekucji tego postanowienia, nikomu nie byto do smiechu. 
Pomysl stanowi mianowicie, ze firmy More stworz? growy 
badziew oparty na liceneji Wamera, jako swolst? kar? 
naiiczone b?d? miaty wyzsze opiaty licencyjne. Odnosnikiem i 
miernikiem jakobci produkcji maj? byb serwisy, usredniajqce 
oceny z recenzji w mediach takie jak GameRankings.com czy 
MetaCritic.com, a putapem "karnym" wynik ponizej 70%. 
Dobra, dobra - co jednak poczgb z grami, ktbre mimo stabych 
ocen dobrze si? sprzedaj? i przynosz? kas? ? Podniosty si? 
oburzone gtosy developerbw i wydawcbw, wSrbd ktbrych 
prym wibdt txoss Atari, Bruno Bonnell (producent m.in. 
DRIVSRa). Jednak dokiadnie takie firmy Warner ma wiasnie 
na mybli - jakoprzykiad podaj?cich ENTER THE MATRIX. 
Gra, mimo okropnych recenzji (ponizej 70%), pojechata na 
reputaeji siawnych filmbw [S: Koso I HIV maj? inne zdanie] i 
przyniosta 250 milionbw dolarbw wptywbw. Jednak, wedtug 
Wamera, zabugowany, peien bi?clbw kod gry i wyraine 
kortezeniejej “na szybkiego" w ostateeznym rozrachunku 
przynosz? firmie, a zwiaszcza danej liceneji, wi?cej szkody 
niz pozytku. I w rzeezy samej - od jakiegos czasu istnieje w 
branzy przekonanie, ze gry na podstawie kultowego MATRIXa 
s? z gory na przegranej pozycji (i podzielam t? opmi? - 
nadchodz?cy MATRIX ONLINE kompletnie mnie nie rusza, 
mimo szumnycn zapowiedzi i trailerbw). Jednak prawdziwego 
problemu nalezy szukab gdzie indziej - co pocz?b z brakiem 
obiektywizmu, profesjonalizmu czy niedoinformowaniem 
recenzentbw lub po prostu ’kupowanymi recenzjami'? W 
zachodnich mediach tajemnic? pollszynela s? iapowki dia 
prasy czy duzyeh serwisbw netowych w zamian za dobr? 
ocen? kiepskiej gry. Oczywibcie nic za goibwk? • wydawca 
(poprzez swoj dzial marketingu lub Public Relations) oferuje 
np. exclusive stuff na okladk? albo dtugoterminow? umow? na 
reklam? i wszyscy s? szcz?sliwi i Kryci. Warner ma kawai 
solidnego tematu do oszlifowanla. ale jebli w koiicu wprowadzi 
go w zycie, postawi na giowie nie t)rfko swiat wydawcbw 
wciskaj?cych nam na pbiki sklepowe tandet? pod przykrywk? 
znanej liceneji, ale i zamiesza ostro w mediach odpowiedzial- 
nych zaobiektywne oceny tychze produkcji na potrzeby 
odbiorcbw. 

Jak sami widzicie - dopbkl s? graeze. dopbty toczy si? gra. a 
wielka konsolowa trbjka tego bwiata nie zamierza spocz?b ani 
na chwii?. Za miesi?c kolejna poreja doniesiefi z frontu! 
[butcher] 



SOUNDS OF ONIMUSHA 

I Ten album jest obowl?zkowym wydawnictwem dia kazdego fanaserii 
I ONIMUSHA. Skomponowany przez Mamoru Samuragocha i wykonany 
przez New Japan Philharmonic Orchestra, wgustowny spos6bl?czy 
I tradycyjne japoiiskie brzmienia z nowoczesnymi uj?ciami. Jebli nie mieliscie 
do czynienia z udzwi?kowieniem z OMNIMUSHA 2 i 3, wydanym na 
osobnych albumach, ta kompilaeja najlepszych utworbw seni w zupetnosci 
j Warn wystarezy. Co ma do zaoferowania album? Majestatyezne. epickie 
I brzmienia - duzym plusem jest ich archaiezna slylizaeja, dzi?ki czemu 
I wydaje si?, jakby nie pochodzHy z tej epoki. zupelnie jak w starych kultowych 
filmach Akiry Kurosawy - ta pasja i duch przygody! Z jednej strony wspomniana stylizaeja. z daigiej 
gustowne Igczeniecech zarowno wschodniej i zachodniej muzyki - to si? slyszy, dwa rbzne uj?cia, w 
ciekawy sposbb ze sob? przeplatane. 30 utworbw dostareza sporo muzycznych wrazefi, szczegblnie kiedy 



■JiL' 



wprawne ucho zaeznie doszukiwab si? wyrainych inspiraeji, chobby "Crouching 
Tiger, Hidden Dragon" i ’Last of the Mohicans’. Zdecydowanie na prowadzenie 
wysuwa si? trzycz?bciowa suita ’Rising Sun". prezentuj?ca znaezn? ilobb 
znanych z gry motywbw. Bardzo lubi? muzyk? etniczn?, wt?c w peini 
rozkoszowatem si? dzwi?kami drewnianych instrumentbw perkusyjnych, d?tych 
i smyczkbw. Wi?kszobb utworbw zaraia dynamizmem i jest dobb szybka, co 
jest dia mnie na plus. Troch? z klimatu wybija mnie fakt, ze wi?kszobb z nich nie 
ma wyrabnie zarysowanego kortoa, tylko powoli si? wyctsza - ale w koficu to 
soundtrack z gry. wi?c jest to caikowicie zrozumiate. PolecamlD 
Ocena; ♦ ★ ★ ★ ★ 
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"Niemieckie zombiaki 



zawodowych Graczy. DIa przyktadu, pod koniec kwielnia 
USK ocenito juz SILENT HILL 4: THE ROOM (od 16 lal), CO 
oznacza, ze gra jest w znacznej cz^Sci gotowa. Jednak w 
tym momencie mozna zadaii pytanie: gdzie podziala sif 
legendama zielona krew, cenzura i tytulowe zombiaki? Ot6z 
nie iezq one w kwestii USK. 

Nasi zachodnl sqsiedzl stanowi^ ogromny rynek dia gler. 

Pelna Indeksacja jaklegos tytulu to automatycznie zabronienie 
jego promocjl. Recenzenci, azeby unikngd konsekwencjl 
prawnych opisywania "zabronlonych" pozycji, musza 
zamleszczad j^ynle generalne Informacje na temat gry (bez 
ocenyl). Sprzedaz tylko dia pelnoletnich I problemy z 
dostaniem danych produkcji w oczywisty sposdb nIe sq w 
smak samym wydawcom i w tym miejscu rodzl sl9 idea 
modyfikacjl dane] gry, aby uniknqd problemow • tak powstaje 
zielona krew. Wystarczy zmienld kllka szczegdidw, 
teoretycznie nie majacych wplywu na rozgrywk?, a dana 
pozycja otrzyma nizsza kategorif I mozliwoSd otwartej 
sprzedazy. O pomyslach producentdw mozecle przeczytad w 
lidcle ponizej. Przy uzyclu odpowiednich chwytdw gra moze 
byd dozwolona 'od 18 lat". ale mimo wszystko untknad 
indeksacji. gdyz nie przekracza gdmych granic brutalnodcl 
(tak byto z GTA). Zdarza sif to jednak nad wyraz rzadko. 

Gry, ktdre w petnl wyl^dowaly na Indeksle (wydawcy 
postanowlll ich nie dad), to m.in. legendama seria MORTAL 
KOMBAT, WOLFENSTEIN 3D, QUAKE, no I oczywidcie 
MANHUNT. 

Podsumowujac, USK jest instytucja, ktdra z zasady ma 
bronid niezorlentowanego Gracza I kupujacych rodzicdw 
przed niebezplecznym wyborem. To szczytna koncepcja, ale 
jej wykonywanie wprowadza gigantyczna dawk? chaosu I 
paradoksalne zmiany. DIatego tez przestrzegam Czytelnikow: 
w razle kupowania jaklejd tanlej wersji gry, z gleldy lub Netu, 
sprawdteie czy nie ma certyfikatu USK w lewym. dolnym 
rogu. Jezell w mocno brutalnej produkcji zobaczycie znaczek 
'od 12 lat". mozecie liczyd na pojawienie si? niemleckich 
zomblakdw. [dzujo] 



Usta pomysidw producer>t6w na samocenzur? gier. aby unikna pelnego 
umleszczenia na ndeksie: 

- CARMAGEDDON. w wersji PC - zastadenie ludzi zomblakami, w wersji 
N64 mieli^y dinozaury. 

- GTA3, GTA: VC - brak mozliwodd bicia leZacego (co utrudnia 
rozgiywk?!). brak krwi, brakpeinych headshotbw (w GTA;VC). 

- HALF-UFE ■ zastaplenie komandosOw przez kanciaste roboty o czysto 
metalicznym glosie (co ciekawe, pomysi ten spodobai si? twdrcom z 
VALVE!) 

- THE HOUSE OF THE DEAD - juz na automatach mamy zielona krew. 
motywtenzastosowano wielokrotnie (np.TUROK 1 12). 

- UNREAL CHAMPIONSHIP - zastadenie ludzi ’cyborgami' (tylko z 
nazwy, bo wygladaktaksamol). Dodatkowo wprow^ono mechaniczne 
gtosypostad. 

• MAX PAYNE - wersjaod lat 12, wyoi?to sceny w domu, nie ma niektdrych 
dialogbw I scenek komiksowych, zmodyfikowano r^wet Bullet Time (mniej 
efektownezgony). 

-C&C: GENERALS (PC) -zastapieniestron konfliktu (Chiny, USA) 
flkcyjnymifomiaqami. snySlone nazwy miast, zupetnie inne Jednostki (nie 
ma broni biologicznej)- 

- NINJA GAIDEN • w niemieckiej wersji (od 1 6 lat) nie ma oddnanla glow. 
Mamy jednak czerwon? krew. ale wszyscy przeciwnicy sa traktowani jako 
demony. Jak twierdzi w^wca, tak duza lloai krwi moga posiadad tylko 
potwory (?). Podobny chwyt zastosowano kiedys w TENCHU. 

- MEDAL OF HONOR (seria) - problem z nazistowskimi sfastygami, 
ktbrych nie wolno umieszczad w grach; ^Ikwidowano je lub zastaplono 
inr\ymi ozneczeniami. 

• FARCRY (PC I niedlugo Xbox) - zlikwidowano krew i system fizyki 
powodujacy rdzne sekwenqe dmierci, ale to nie wystaro^ I gra zostala 
znowu wycofana. 

- GLADIATOR; SOFV - w wersji od 12 lat nie ma ktwawydi wykorlczeh, 
osocza, zmodyfikowano niektore rodzaje broni, aby wygladaty mniej groZnie 
(np. ostiza na r?kach). 

- PAINKILLER (PC I niedlugo lOnx) - nie ma moziiwosci odstrzelenia glowy 
przedwnika lub rozczlonkowanla jego ciala. Ponadto zamiast krwi mamy 
Gloria papk?, a broii oparta na kr?cacych si? ostrzach zostala lekko 
zmodyfikowana (m.ln. nie moZemy posiekad lezacycti przeciwnikdw). 

• THE SUFFERING • w szczegdlnie brulalnych momentach mamy do 
czynienlazzanlkiem obrazu (chwilowowyst. czamaplansza). Wedtug 
w^wcy ma to symukmrad reakq? podobna do tej w kinie, kiedy 
odwracamy wzrok podczas strasznej sceny (?). 



a Na pewno wielu z Was pami?ta poczalki PlayStation I trudnoSci ze 
znajdywaniem oryginalnych gier w naszym kraju. Nieraz po zdobyciu 
upragnionego tytulu, okazywalo si?, ze jest to wersja niemiecka. Nie tylko 
Instrukcja I pudelko, ale I cata gra byla w peini zlokalizowana w j?zyku 
naszych zachodnich sqsiaddw. Tragedi? graj^cego (ktdry przecieZ mdgt 
znad j?zyk) nieraz powi?kszaty dodatkowe modyfikacje w zakupionym tytule. 
Doskonale pami?tam niemieckoj?zycznq wersj? RESIDENT EVIL, z poci?tym Intrem I 
brakiem krwi w niektdrych momentach. Jak si? okazuje, opisywane zmiany, cz?sto 
okreslane po prostu cenzurq, nie przypadkowe i maj^ miejsce od lat. 



Wspdiczesne NIemcy S8 wyczulone na wszelakle przejawy przemocy w szeroko 
rozumianych mediach. VV oczywisty sposdb wi^ze si? to z powojenna historic kraju. nie 
mam jej bynajmniej zamiaru przedstawiad. Co interesuje nas • Graczy, to powstala 
ponad dwie dekady temu organizacja USK (w j. polskim nazwa brzmi "Samokontrola 
Oprogramowania Rozrywkowego"). Czym zajmuje si? owa instytucja? Teoretycznie 
wydaje opinie o grach I przeznacza je do okredlonych grup wiekowych • w praktyce jest 
to jednak bardziej skomplikowane. Niamey posiadajq restrykcyjny system oceniania gier 
pod kqtem przemocy, seksu, kontekstdw spolecznych. W wi?kszo§ci krajow Europy 
grupy wiekowe przyznaje organizacja PEGI ('Wszecheuropejska Inlormacja Na Temat 
Gier“). Jej oznaezenia, zwyezajowy podzial wiekowy plus ewentualne obrazki 
symbolizujqce np. przemoc, seks lub przekietlstwa, znajdziecie na kazdym oryginalnym 
opakowaniu, takze w naszym kraju. Podobnie sprawa wyglqda w USA, gdzie 
organizacja ESRB ("Komisja Do Spraw Oceny Oprogramowania Rozrywkowego') stoi 
na strazy moralnodci. Za Oceanem Atlantyckim ma miejsce segregaeja: od certyfikatu 
'dzieci' (K-kids), ai po nastolatkow (T-teen) oraz osoby dojrzale (M-mature od 17), 
dodatkowo jeszcze, raezej nie wyst?puj^cy w grach na konsole certyfikat 'dia 
dorostych’ (A-adults - obejmujacy produkty 'rozbierane'). Kaide z oznaczetl zawiera 
komentarz na temat mozliwych seen przemocy lub kontekstdw seksualnych w danej 
grze. Japortezyey natomiast przeprowadzaja aktualnie reform? swojego sysiemu ocen 
gier. Odpowiedzialna za to CERO ("Organizacja Oceniajaca Oprogramowanie 
Rozrywkowe") wprowadza szereg znanych juz nam z Europy oznaezeti dia kupujgcych, 
dzi?ki ktdrym dowiemy si?, czy w danym tylule wyst?pujq hazard, narkotyki i inne 
klasyczne 'obrzydlistwa'. Jednak w przeciwietlstwie do tych instytueji i ich ocen, 
postanowienia niemieckiego USK mog^ mied niebagatelny wptyw na zyski i same gry. 



Sprawa wygiqda tak: wszyscy producenci/wydawey cheqey sprzedawad danq gr? w 
NIemczech muszg przeslad kopi? do USK (tego wymaga prawo o ochronie miodziezy). 
W same) instytueji zatrudnieni profesjonaini Graeze przechodz^ dany tytui. Dalej gra 
zostaje zaprezentowana kilkuosobowemu gremium skladajgcego si? z np. socjologdw, 
psychologdw. pedagogdw, dziennikarzy ltd. Wynaj?ty tester po kllkunastominutowej 
sesjl (aezkolwiek zalezy to od tytutu; czym bardziej kontrowersyjny - tym diuzsza) 
zostawia "ekspertdw" sam na sam z problemem. Po dyskusji nad zawartoscia zapada 
decyzja. Co jest w niej tak wazne? Jezeli dana produkeja otrzyma certyfikat 'od 18 laf i 
zostanie uznana za wybttnie brutaln^, Iqduje na tzw. 1NDEKSIE i zaczynajq si? 
problemy. Gra na indeksle nie moze byd pokazywana w telewizji (nawet po godz. 

23.00), prezentowana na polkach w sklepie. nie moze byd nawet recenzowana w 
prasiel Wolno j^ oczywiScle kupid. ale ‘sped lady" lub tylko na zamdwienie i za 
okazaniem dowodu tozsamodci. Pierwsza gra w historii oficjalnie "zakazana' to... 'River 
Raid". Wytiumaezenie USK brzmiaio: "Gra w realistyezny sposdb oddaje realia pola 
walk! i dzialah wojennych'. Z dzislejszego punktu widzenia jest to wi?cej niz dmieszne, 
ale wtedy miafo dia USK sens, zresztq kultowa pozycja juz dawno zeszia z Indeksu. 

Co ciekawe. vrysylanie praktyeznie peinych wersji gier daje pole do spekulacji dia 










Bawl mnie sporo rzeczy. Bawl mnie sejm III RP. Unla Europe)ska. 
bawl mnIe demokracja. To wszystko z prostego powodu - za 
duzo w nlej aktorow, za duzo komedlantdw I "poganiaczy" ludu. 
Za duzo "demosu*? To bawl mnie w wymlarze jak najbardziej 
ujemnym. Bo to jest smiech prawdziwy, ale z Irylacjl zrodzony. Z 
prawdziwej aflrmacjl rodzi sl$ Inna zabawa - jest to kultura wyzsza, jak I ta 
"nlzszaV Lubi? ja jq, a ona mnie. Z wyzszej kultury umllowatem filozofi?. Z 
nizszej - gry. DIaczego? 

DIaczego jest dia nas ekscytujgca rozrywka elektroniczna. to mnie dzislaj 
Interesuje. Powiem najplenv o sobie. NIezwykIe mif frapuje Swladomosc 
uczestnlczenia w CzymS Wl^kszym. Jest to, rzekllbyimy, wffcz oswlecenio- 
we przedsi^wzi^cie - te gry. Do kortca chyba niezrozumlale, do kohca 
niezbadane, tajemnlcze. Czemu naplsalem "oswieceniowe"? Bo jest chyba 
branza eiektronlki ostatnlm bastlonem Postepu we wspoiczesnym Swiecle. 
Ludzle przestajg dzls wlerzyc, ze nauka moze zapewnlc Im lepsze jutro; 
zdajq sobie sprawe z ogromu niepoz^danych komplikacji, zwigzanych z 
nowymi. ewentualnymi wynalazkami, na ktore nie majq wplywu. Przyktadem 
tu genetyka, ktbra u wiekszosc wywoluje uczucie niepokoju. czy to ze 
wzgl^dow religijnych, czy moralnych, czy z niewiedzy ltd. W kazdym razie, 
oswieceniowa wiara w Post^p legla w gruzach, co tmplikuje inne konsekwen- 
cje. ktorymi zajmuj^ sl^ dzislaj socjologowie. O grach albo nIe pisze wcale, 
albo po dyletancku - slowem - nie bardzo wledzq, jak ugryic ten problem. 
Szczegolnie kiedy okazuje si? ogromn? gora lodowq, a nie tylko kostka lodu. 

I rozbijaja si? o nig. nieszczfsni, niczym Tytanik! Zajmijmy si? jednak moja 
idea Post?pu, jesli chodzi o gry. O co chodzi? Jest to elementarne, drogi 
Watsonie! Wie o tym kazdy Gracz, nawet amator niedzielny, ktory widzac gry 
sprzed dekady wola; "Gorze! Nie znios?!", I wie to rowniez growy wiarus, co 
Spiewa na widok starych gier: 'Tak! Jeszcze raz!". Obaj rozumieja, jak wiele 
stalo si? przez dekad?. nie tylko jesli chodzi o grafik?; jak daleko posun?la 
si? cala elektroniczna mimesis. Zaiste, jest to post?p inspirujacy! Dia 
miodszych Graczy jest ta przepasc mi?dzy tym, co oferuje si? teraz a co 
bylo. wr?cz szokujaca - 'jak oni mogli si? tym wtedy podniecab?" (dztalaja tu 
prawa Post?pul). Do tego. majac swiadomobb ilobci ztamanych ograniczeii 
{patrz: PE #77) jest to juz nie tyle inspirujace. co porywajace. "Czy 
uczestniczymy w Czymb Wi?kszym? Czy jestesmy swiadkami prawdziwego 
post?pu?" Chyba tak! Ta swiadomosb cieszy. Gry jednak spetniaja dwojaka 
rol?. Z jednej slrony sa najlepsza chyba emanacja tej mocy obliczeniowej, 
ktbra w danej chwili dysponuja komputery/konsole na rynku. Gry sa 
najbardziej reprezentatywne i atrakcyjne, jesli chodzi o ukazanie rozwoju 
sprz?tu. Nie b?da takie przeciez edytory tekstu. ktore nie zmienity si? od 10 
lat. Druga rola gier (redukuj? umyblnie ich ilobb) ma inny charakter - chodzi o 
eskapizm - 'oderwanie si? od rzeczywistosci. np. od tematyki zycia 
codziennego, unikanie problemow nurtujacych spoteczehstwo" - tyle mowi 
stownik. Warto znab ten termin, bo wydal mi si? pomocny w poj?ciu istoty 
zjawiska obecnej popularnosci gier. 

Branza elektronicznej rozrywki od zawsze stronila od "tematyki zycia 
codziennego"; robil to dawniej "Moon Patrol" tak samo dobrze jak dzisiaj np. 
FINAL FANTASY X czy GTA: VICE CITY - te gry nie mowiq nic o realnym 
bwiecie, o jego problemach spotecznych, czy uciqzliwej codziennosci. W 
przypadku GTA umysinie si? ironizuje i trywializuje nawet, co tylko mozna 
(stacje radtowe, luiny klimat). Czemuz, spytamy, tak si? dzieje? Temuz - 
odpowiemy - ze gry tworzq przede wszystkim ludzie mtodzi, dia podobnych 
grup wiekowych. Wore nie zwapnialy na tyle, by interesowata je sytuacja 
polityczna ltd. Ale jest gt?bsze wytiumaczenie tego problemu. Post?p, 
rowniez elektroniczny, produkuje, jak juz powiedzielibmy. nowe demony, l?ki, 



zupelnie "nieoczekiwane konsekwencje", co wtabnie zachwialo wiarq w obwieceniowa 
teori? rozwoju. Gry tworzy si? z jakimb niepisanym imperatywem w gtowie - regutq 
rozrywki. Czyzby w celu sprostania nowym, produkowanym masowo w laboratoryjnych 
manufakturach, l?kom? By uciec od tej rzeczywistobci? Neil Postman w "Zabawib si? na 
bmierb" pisze o "nadideologli rozrywki", ktbrq mialaby fabrykowac telewizja (socjolog ten 
nie zajmuje si? jednak grami). Chodzi o to, ze wytworzyl si? pewien sposbb postrzegania 
rzeczywistobci, w ktbry musi wpisana byb rozrywka. np. podczas lotu samolotem 
pasazerowie sa non slop zabawiani; dzieci na lekcjach maja si? tylko bawib. najlepiej 
ogladajac edukacyjne lilmy, a w ogble to, co nas nie bawi, jest zte. Jest w tym troch? 
prawdy, ale znowu • kiedy tak nie bylo?! Ludzie lubia si? przeciez "rozrywab". Czy 
telewizja stworzyla ideologi? elektronicznej zabawy. to odr?bny temat. Mnie chodzi o to, 
ze eskapizm jest tym, co stanowi o populamobci catego gatunku gier! I calkowicie si? z 
tego ciesz? na dodatek. Zaprawd?, bawi mnie to setniel 

Jest tu ukryty paradoks. Z jednej strony post?p elektroniczny wytwarza nowe l?ki. a z 
drugiej strony jest gruntem. na ktorym wyrbst najwi?kszy i najbujniejszy ogrbd w historii - 
u jego bram napisano; "ESKAPIZM". Jest to miejsce, do ktbrego nie ma wst?pu 
codziennosb, polityka, ideologie, reiigia, slowem - przestrzega si? “political corectness" 
(wyjatek potwierdza regul?, szczegolnie po przygodach sadowych ROCKSTAR). Czyli 
wychodzi, ze np. taki PAC-MAN to eskapista numer jeden! Natezaloby go zabronib, 
wszak wyrabia w mlodych ludziach postawy aspoleczne - do takich wnioskbw tez 
mozna dojbb. Powiemy jednak; podobnie jak Harry Potter i setki innych przygodowych 
ksiazek, wlaczajac w to Tolkiena. Ale ten element ucieczki rzeczywiscie bawi; 
uczestnictwo w Innym swiecie, interakcja w grach z Innymi postaciami (RPG), walka o 
rzeczy jasne i nie zagmatwane, to to, czego miode duszyczki pozbawione stabilnej bazy 
aksjomatycznej, cz?sto szukaja- Z drugiej strony, dia starszych jest tu olerowany bwiat 
cz?sto naiwnej dziecinnobci. Pobawic si? mozna w "strzelanin?", wyscigi, wcielib w 
policjanta itd. Tylko MANHUNT psuje troch? obrazek... ale czyz nawet przemoc w grach 
nie jest ludyczna, dzieci?ca? Jak juz mbwllem w stosownym dialogu z Myszaqiem (PE 
#79) - nie wroz? tej gal?zi rozrywki popularnosci, godzi ona w mieszczanskie poczucie 
moralnobci, estetyki itd. Facet z wqsami i rozwini?tym mi?bniem piwnym, marzy raczej o 
kolejnej partyjce w nowego JAKa, niz rozwalaniu czerepbw skinheadow. Kobiety to nowy 
atrakcyjny dia wydawcbw ’target’ • one tez wolq gry innego pokroju. 

Zastanowmy si? jeszcze nad tq przezroczystosciq ideologicznq gier. Czy jest w nich 
cob poiitycznego, czy tworcy forsujq w nich jakies idee? Czy burzuje lasujq mdzgi 
biednych proletariuszy;)? Ciekawym przykiadem do rozwazenia b?dzie gra AMERICA’S 
ARMY, dost?pna, jak na razie. tylko na pecety, C6z w niej ciekawego? Stworzono jq za 
pienigdze podatnikow, rozprowadza si? jq niczym bolszewickq agitk? - za darmo 
(www.americasarmy.com). Spotkalem si? z zabawnyml komentarzami Amerykanbw, ze 
sn to najlepiej wykorzystane pieniqdze z ich 'taxes' - Gracze s? raczej zadowoleni. Ta 
gra ma przyciqgab nowych rekrutow do armii Stanbw Zjednoczonych. Czy to robi? Nie 
mam odpowiednich danych statystycznych. ale szczerze - nie sadz?. Ludzie fraktujq j^ 
jako fajny taktyczny squad shooter, podobnie jak RAINBOW SIX, i to wszystko - nie 
obserwuj? zadnych patriotycznych nastrojbw. Slusznie rzqd amerykanski wyczul. ze 
miodzi teraz siedzq z nosami w monitorach i trzeba ich tarn agitowac, ale - na Boga! - nie 
zrobiq tego przez gry wideo! Te sq, jak juz powiedzielibmy, odporne na wszelkq polityk?/ 
ideologi?, co wynika z esencji zabawy - eskapizmu. Zrozumienie tego zjawiska b?dzie 
kluczowe dia dalszej "rozrywkowej" polityki wszelkich rzqdowych organizacji. 

Rozmawialem ostatnio z Graczem, ktory studiuje kierunek "informatyczny". Jest on 
niepoprawnym optymistq; twierdzi, ze za kilka lat stworzymy artefakt sieci neuronowej i 
sztucznq inteligencj?. Ja powiadam: za kilka wiekow, przyjacielu... Wspominam jednak o 
tym dia podkreslenia, co nas bawi: jest to niezachwiana wiara w post?p. Zaiste. 
wyrbznia nas to, ludzi przej?tych swiatem mikroprocesorow. Jest to nasz ostatni 
optymizm - cz?sto naiwny. pozbawiony soeptycyzmu. Oby nie stal si? przyczynq 
nowych cierpien. Wtedy pozostaje juz tylko eskapizm. W peini elektroniczny.D [zax] 









Siema' Kacik w tym miesiqcu troche okrojony, Doslaj? od Was listy z zapytaniem, czemu tak mato feiietondw, skoro to ja si? zajmuje tym dziatem. Ogtaszam, tz z czasem 
Doiawi sie wiecei telietonow. (...) I jeszcze jedno • dostaje wiele prac do Rebirth Zone, ale w wiekszoici nie pasujq one do koncepcji tej rubryki! Ludzie, to nte chodzi o to, 
^ebyScie mi napisali fajna reck? i ja drukne- Wy macie przekonad reszt? Czytelnikdw do gier EWIDENTNIE nie-docenionych, wife nie przysytajcie mi recenzji FF8 czy 
GT. bo mnie szlag trafia! [dziadu] 






Buhahaha, czy ksywka "Loser" nie zobowigzuie? No c6z, w kazdym pojedynku musz^ bye 
wygrani i "przegrani"... Z Losera wyszla prawdziwa natura pijaka (ponlzeh, a ja ■ Dziadu - 
zabieram swoje puste butelki z piaskownicy i id? pic z "Izejszymi" zawodnikami mz Loser, 
hehe. [dziadu] 



Nie da sif ukiyd, ze programisci 
odpowiadajacy za CTR czerpati pelnymi 
garkiiami z patentow zawartych wseiii 
MICRO MACHINES. W zasadzie nie 
powinnoto nikogo dziwic. wszak seria MM 
to... swietne gry, ktdre z powodzeniem mog^ 
rywalizowa6 z wyscigowym CRASHem. 
Zgodze sie ze stwierdzeniem, ze na 
pierwszy rzut oka gra o "mikrych 
maszynach' wygl^da niezym ubogi krewny 
• mato kolorowy. posepny i surowy. 
Jednakze obie gry sprawdzdj^ sie najlepiej 
jako "party games", w ktdre ciora naraz 
przynajmniej kilka osbbf Wtym przypadku 
"braki" grafiezne MM okazuj^ sie byd spor^ 
zaletal Ola przykiadu - kazdy. kto mial 
okazie grad w gronie kumpli spozywajqcych 
"kawe” z poHitrowych filizanek, zna 
sytuaeje. w ktorej ktos ”gra" na nie swojej 
czedci podzielonego ekranu. W CTR jest to 
na porzedku dziennym, zas w MM nie ma o 
tym mowy, poniewaZ wszyscy graj^ 
rdwnoczesnie na jednym ekranie. przez co 
wystarezy zapamietadjedynie kotor 
swojego bolidu. W pierwszej chwili mozna 
odniesd wrazenie, ze to rozwiazanie 



MICRO MACHINES — 

utrudma rozrywke. jako ze “wypadn>ecie' poza ekran 
kortezy sie kamym przywracaniem zawodnika na 
wla^iwe miejsce. Moim zdaniem. nie podzielony 
ekran daje lepszy wgl^d na trase. przez co z 
wyprzedzeniem mozna planowad manewry. Nie bez 
znaezenia jest tez sposdb wykorzystania kontroterow 
przez obie gry. Do pogrania w kilka osdb w CTR jest 
potrzebny Multi-Tap. Te runde wygrat bezdyskusyjnie 
MM. poniewaz posiadafunkcje "podzielenla" pada na 
pot. dzieki czemu dwie osoby mog^ grad na jednym 
kontrolerze. czyli do czteroosobowych zadym 
potrzebne jedynie dwa pady! Nie musze chyba 
nikomu ttumaez^. jakie ma to znaezenie. gdy kumple 
wpadng z niezapowiedzianq wizytg. Trasy wydajg sie 
’ byd ciekawsze w MM - nie uderzaje w cukierkowosd. 
feerie barw i wodotryski. Producenci wpadli na genialny 
pomyst przeniesienia rzeczywistych lokacji - np- domu 
- do wirtualnej rzeczywistodcl. przez co gra lepiej trafia 
do starszyeh odbioredw. Oczywiscie trasy nie 
sztampowe - np. w mieszkaniach panuje spory syf. 
zdarzy s>e pobiegad po splacym kolesiu. asmaezki 
pokroju roznoszenia po drodze farby, w ktdrq uprzednio 
wdepnelidmy, ciesz^. Do dobrej i dtugotrwatej zabawy 
przy MM przyezynia sie model jazdy - wystarezy 
I rzucid w tym miejscu hasto-klucz; CODEMASTERS. 
Mistrzowie kontrolowanego poslizgu oddall do 
dyspozycjl swietne fizyke bollddw. uwzglednlaj^ce 
predko^, nawierzchnie. jak I pojazd. przy ktdrej 
zabawkowo-rozrywkowe i niemal niezmienne 
zachowanie kaitdw w CTR wypada blado. Czy warto 
zainwestowad w starszg i gorzej wyglgdajece gre? 
Raezej tak - jest taiisza, trafia do wiekszej rzeszy 
odbioredw i - co najwazniejsze - lepiej sprawdza sie w 
czteroosobowych potyczkach. □ poser] 



CRASH TEAM RACING 



"Loser prawi, ze inspiraeje dta twbrcdw CTR byty 
gry sped znaku MICRO MACHINES. No cdz, jedli 
uznad serie MM za archetyp porzqdnych i 
rajcujecych arcade'owych wyscigdw - mozna by 
przyj^d. ze kazdatego typu gra czerpie w jakid 
sposdb z "miniaturek". Mydie Jednak, ze troche na 
wyrost se przypuszczenia naszego redakcyjnego 
■przegradca" i szukajgc bezposrednich inspiraeji dia 
CTR, musimy siegngd raezej do swietnych 
karlingdw znanych z wielkiego "N" - "Mario Kart" I 
"Diddy Kong Racing". Ajesli dodamy, ze twdr 
NAUGHTY DOG bijete dwa tytuty na gtowe, wyjdzie 
nam. ze mamy do czynienia z jedng z najbafdziej 
rajcuj^cych gier tego typu. Argument Losera, iz "braki 
grafiezne MM okazujg sie byd spore zalete", uwazam 
za zalosny, bo nie po to sie tworzy gry, zeby po pijaku 
wydawaty s<e "fajne"... System rozgrywki MM 
(wyprzedzanie przeciwnika o dtugodd ekranu) byl 
moze rajeujecy na starszyeh pfatformach, ale na PSX 
wydaje mi sie troche denujecy i nie podchodzi 
zupeinie. Przy czym trasy w MM. chod pozytywnie 
zakrecone, maje s>e nijak do fajerwerkdwzjakimi 
mamy do czynienia w CTR. NAUGHTY DOG 
przeszto wszelkie pojecie, jedli Idzie o rozplanowanie 
tras. szpikujqc je olbrzymie ilodcie ciekawostek. 
odskoczni i najrdzniejszycb skrdtdw. Ja wiem, ze 
zaraz odezwe sie fan! "oldskula" i zaczne leczed, ze 
■CODEMASTERS rula", ale powiedzmy sobie 
uezeiwie: mimo cate] przyjemnodci Jake baje 
PSX'owy MM, nie idzie on wzaden sposdb z duchem 
czasu i pozostaje jedynie ciekawostke. A CTR to gra, 
ktdra w swoim czasie wygledata przedlicznie i 
oterowata wszystkie opeje i tryby, jakie dobry "kart" 






powinien oterowad. Zapewnia jej to 
olbrzymie zywotnosd, szczegdinie ze 
zajfcie upragnionego pierwszego miejsca 
to pikud w pordwnaniu z "questami", jakie 
jeszcze dtugo mozna zaliczad na kazdej 
trasie (co nie dziwi. wszak seria CB stynie 
ztakiego charakteru rozgrywki). Loser 
(wydcigowy zboczek) biadoli cod o 
kontrokwanym poslizgu. Buhahaha. 
kontrolowany podllzg to ja lubie w 
symulatorach. a w arcade'dwkach szukam 
rozpierddwy, szybkodci i power-updw! Tych 
ostatnich jest w CTR sporo, ado tego w 
trybie Battle dochodze takie, ktdrych w 
innych trybach gry nie uswiadezysz. 
Produkt ND Jest gre przemydiane. 
weiegajece > wymagajece. a MM, chod 
sympatyezny na imprezke, dzis zachwyca 
tylko dwiezo upieczonych, drobnych 
pljaczkdwjak Loser. Bojest "fajna' po 
gtebszym, hehe.D [dziadu] 



Po stronie serll MM; Koso, Zax. Star, Kaii.^^Po stronie CTR: Shiva, $ciera, flag, HIV, Loki, Kujot, KILu, Turi, Mazzi, Torba, Cox, Butcher 



1 



PERSRNA 2; ETERNAL PHNISHMENT 



I Fantasy, sporadyeznie science-fiction - to klasyczne lokaeje dia 
I erpegdw, ale czy czasem nie mamy ich wszyscy dosyd? Wydany 
I pod koniec "kariery" PlayStation tytut PERSONA 2; ETERNAL 
1 PUNISHMENT przenosi Gracza do czasdw wspdlczesnych • to 
I juzwystarczajecoduzo, abygosprawdzid. 

I Przez Tokio przeszta tala brutalnych morderstw. Mtoda 
I dziennikarka postanawia rozwiezad iamigtdwkf i odnaleid 
I morderc^. Naszaskromnabohaterkaposiadaukrytezdolnosci- 
I tytutowe Person?. Zreszte kazda z postacl w naszej druiynie ma 
I swoje alter-ego, pozwalajece lej uzywac specjalnych technik 
1 (magia, summony). Sama rozgrywka nie odbiega od standarddw 
I japodskich RPG: losowe walk!, duzo dialogdw i dziwni . 

I przeciwnicy. Jednak zafundowano nam kilka dekawych 
I rozwiezan, ktdre wyst?puje tylko w nielicznych jRPG - opcj? 

I uzywania broni palnej oraz naprawd? gigantyezne ilodc sub- 
I questdw. Zupeinie oryginalna jest natomiast mozliwodc rozmowy 
I z przeciwnikami w czasie bataili (co ma spory wptyw na walk?). 

I Co wi?ce]. bohaterowie slanowiecy tak wa»iy element w tego 
I typu produkcjach se nad wyraz ciekawi, a identyfika<^ z nimi jest 
I znaeznie tatwiejsza niz z dwunastoletnie, wielkookedziewczynke. 
I Diaezego wt?c opisywany tytut zostal tak bardzo niedoceniony? 

I Data jego premiery wypadia w okresie, w ktdrym mieliSmy 



nadmiardoskonatych eRPeGdw, acaty dwiatek growy 
byl pochtoni?ty goreezke PS2. Klimat samego tyfulu nie 
zostal dobrze odebrany, tymezasem to wtaSnie 
specyficzna atmosfera przypominajgca miejscami 
SILENTa iub RESIDENTa (niepokojecy przeciwnicy, 
demony pragnece przedostab si? do naszego Swiata i 
obowiezkowe osocze na^ianach) oraz sarrra tabula, 
osadzona w tak bliskich nam realiach, powoduje, ze gra 
si? nie zestarzala, a co za tym Idzie • nadal warta jest 



Satu 



nad wyraz mito. Trzyma grajqcego przy 
konsoli ai do zobaezenia zgonu 
finatowego bossa - czego i Warn zycz?. 
[dzujo] 



Producent; . 
Wydawca: ... 



sprawdzenia. Taka atmosfera to 
novum w konsolowych RPG, 
ktbrego nte moZna przegapid. 
Oczywl^cie, niespodziewajeie si? 
fajerwerkbw graficznych, oprawa 
audio- wideo byfa 
mocnosrednia ju2 
cztery lata temu (co 
takze przyezynito si? 
do zignorowania 
przez Graezy tego 
tytulu), ale sama 
grywalnoSd pozostala • i o to 
przedez chodzi. 

Pomimo pewnych klasycznych 
schematdw w rozgrywee, 
pozyej? ATLUSa wspomirram 
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WYWIADZ... 



Aaron Chmielowiec - czlowiek-leoenda sceny DANCE 
DANCE REVOLUTION. Reprezentant bialych w swiatowej 
czo)6wce tancerzy - zajmuje 4. miejsce w ofiqalnym 
rankingu KONAMI, regularnle grywa z Yasu orazTake - 
mistrzami Swiata w DDR. Aaron prowadzl w Intemecle 
^atow^ baz^ na)lepszych Graczy w DDR - ze strony 
www.aaroninjapan.com mozria m.in. filmy zjego. 

Yasu oraz Take (1.12. miejsce w ranking j swiatowym) 
jdzialem - szcz^ka opada. Sci^ajcie. Zapraszam do 
zapoznania sl^ z ekskluzywnym wywiadem, w ktdrym 
Aaron mbwi nieco o sobie oraz sytuacji gier muzycznych w 
Japonii. [tap-chan] 

PSX EXTREME: WItaj! Powiedz na poczqtek cob o 
sobie - Gracze w Polsce na pewno o Tobie nie sfyszeli. 
AARON CHMIELOWIEC: Moi pradziadkowie 
wyemigrowali z Polski do Kanady. ale do dzib mam kontakt 
z Polska, giownie poprzez c^. Kiedy bylem na 
unlwersytede, udalo mi sl^ wyjechab do Japonii, gdzie 
bardzo ml si? spodobalo i postanowilem zostad na diuzej. 
Teraz mieszkam w Yokohamie. tutaj poznalem mojq 
przyszl^zon?. Interesuj? si? shotokan karate (takze z 
uzyclem nunchaku), najbardziej jednak jestem znany z 
wielu intemetowych newsdwdot. seril BEMANI wpostaci 
zdj?d oraz wywiaddw ztestowych salondw. Ludzie kojarz^ 
mnie jednak gtdwnie z intemetowej bazy danych ze 
zdj?ciaml oraz filmami najlepszych graczy w DDR z 
caiego bwlata. 

PSXE: Jak si? rozpocz?(a Twoja przygoda z DANCE 
DANCE REVOLUTION? 

AC; To bylo 31 pazdziernika 1 996 roku. Bylem w kr?gielni 
Taito Amusement City" z moja sekcja karate, gdy po raz 
plerwszy ujrzalem dziwny automat (ODR), Chcialem 
sprobowac. ale wstydzHem si? przy wszyslkich. Na 
szcz?scle)edna z dziewczyn, ktdra byla z nami. nie miala 
opordw. a ja si? do niej przyl?czylem (bczmi bwietnie - 
kor.). To wydarzenie zmienilo moje zycie. 

PSXE: Jak dtugo grasz I He czasu zaj?lo Ci 
"wymasterowanie" takiego, na przykiad, Max300 [to 
pierwszy irtwdr 10-st6pkowyw ODR. w Polsce jeszcze 
nikt go nie ukohczyt] na AAA na poziomie Heavy? 

AC: To Yasu przechodzl Max300 na AAA. Ja pizechodz? ten 
kawatek z 1 greate'em (reszta perfecty - dop. red.). Na AAA 
kohcz?trzy Inne hardcore'owe kawalki 10-stopkowe oraz 
wiele innych utwordw. W ka2dym razie, zaczqlem grad 
w^mnlanego dnia I od tamtej pory dwicz? kilka razy w 
lygodniu. Musialem wrddd do Kanady na rok (20(X) r.), aby 
ukorlczyd uniwersytet, lecz na szcz?bcleznalaz( si? tarn 
automat DDR, niestety bardzo drogi - wplerw 3 S za gr?, 
potem 2 $) (w Polsce gra w DDR kosztuje 1 albo 2 zl - dop. 
red.). Dopiero po powrocie do Japonii mogtem sobie 
pozwolid, zeby grad cz?bciej. 

PSXE: Jaka jest obecnie sytuacja DOR w Japonii? Czy 
ludzie cz?sto wybierajq wtabnie ten automat w 
salonachgier? 

AC: Ach. niestety. niejesttonajlepszyokresdlaODR. 
Najwi?kszy szat panowal w okresie 2ND/3RD MIX (lato 



1999 • lato 2000 r.). W tym czasie DDR byl w Japonii 
doslownie wsz?dzie. W wielu miejscach bardzo 
zdzierano za gr?, ale ludzie i tak placili po 300 yendw 
(ok. 1 1 zl - dop. red.) za zatahczenie 3 piosenek. Mniej 
wi?cej w momencle gdy wyszedi 5TH MIX, ludzie byli 
juz bardziej zainteresowani wykr?caniem jak 
najlepszych wynikdw w dotychczasowych edyqach, 
masterowaniem okreslonych utwordw, Liczba fandw 
spadia w okollcach ivydanla 4TH MIX (zostall tytko 
hardcore'owcy), co nasilHo si? przy 5TH MIX. Od 
czasu DDR MAX, wydanego wpaidziemiku 2001 , 
poszczegdine miksy KONAMI przygolowywalo pod 
k^tem zaawansowanych Graczy, graj?cych trudne 
piosenki, w zwi^ku z czym liczba graj^cych zndw 
spedla. Ta tenderx;ja utrzymuje si?do najnowszej 
cz?bd - DDR EXTREME. Poza tym, wiele maszyn 
DOR z zamkni?tych salondw gler zostalo 
odsprzedanych do dystrybutordw, ktdrzy je wysylali do 
innych krajdw. Wszystkie DDR EXTREME trafily do 
Ameryki t?drogq. 

Reasumujac, wcl^z jest sporo automatdw DDR w 
Japonii, ale znajdujqsi? one w miejscach, gdzie 
wiadomo, ze przy^odz^ hardcore'owi Gracze. I mimo 
ie wci?2 pojawiaj^ si? nowi fani, populamosd DDR nie 
b?dzie juz nigdy taka, jak w czasach 2ND/3RD MIX. 
Ozid w DOR graj? juz tylko "high-score'erzy", 
prdbuj?cyzdoby6AAA wtych kliku pozostalych 
piosenkach, w ktdrych jeszcze nikomu si? to nie udalo. 
Taktowyglgda. 

PSXE: A jak wygiqda sprawa w przypadku Innych 
gier BEMANI? Ktdre s? najbardziej popularne w 
Japonii? 

AC: W chwili obecnej najbardziej popularne jest 
POP'N MUSIC. Rzgdzq 10TH MIX oraz wydany 
niedawno 11TH MIX. Poza tym. wlutympojawHa si? 
BEATMANIA I IDX 1 0TH. jednak na tym poletku 
rdwnlez sytuacja zaczyna przypomlnad DDR-a (coraz 
mniej fandw. ale coraz bardziej hardcore’owcdw). 
GUITAR FREAKS I DRUMMANIA wci?z maj? si? 
niei:le. Rzecz, o ktdrej warto wspomnled, to gra/ 
system E-MALL. Jest to automat, ale nie do gry. lecz 
obstugujqcy karty. ktdre mozesz kupiddia kazdej z 
wyzej wymienionych gier. aby zapisywad na nich 
rekordy punktowe i "kupowad" nowe piosenki za 
zdobyte punkty. Dekawy dodatek. 

Z tych smutniejszych wiadomobci, w temacie PARA 
PARA PARADISE od dawna panujecisza, taksamo 
MAMBO A GO GO. Znalezienie maszyny DANCE 
MANIAX (calklem u nas populamej - dop. red.) w 
Japonii graniczy zcudem. a MARTIAL BEAT po prostu 
nie ma. KEYBOARD MANIA juz oficjalnie zakohczyla 
swdj zywot, jednak mozna j? zn^eid na "zaduplach", 
tak same jak starsze miksy DDR. IIDX, GF/DM itd. 

PSXE: Dzifkl za wywiad. 

AC: Dzi?kl. Pozdrawlam Graczy DDR z Polski. 



Nie potrafisz przejbc chodby najprostszego utworu? Kumple nabmiewaj? si? z Ciebie w salonie gier? Kilka rad 
powinno ulatwid Cl niezly start, ale I bardziej zaawansowani Gracze znajd| tu co? dia sieble. Oto pierwszy mini- 
poradnik do DANCE DANCE REVOLUTION. 



1 SLUCHAJ gry, a nie patrz na ni?. Skup si? na muzyee. 

Strzalki lec^ do rytmu, melodli b?d2 linil melodycznej sidw. 
diatego najwazniejsze jest trafiad w 'muzyk?'. a nie diedzid 
oczami strzalki na ekranie i prdbowad trafid. gdy te przelatuj? 
przezodpowiednie pola. To jestzia technika, a przynajmnie] nie 
maj^ca "perspektywy" rozwoju Twoich umiej?tnodci. 

2. Poruszaj si? po rrtecie z maksymaln^ lekkodci? - na palcach. 
W prostszyeh kawatkach chodi po niej, nie skaczl Jednoczednie 
staraj si?, przynajmnlej na pocz^tku - leclutko wybljad w gdr? do 
lytmu- pomaga to zlapadodpowlednl ruch do korSca utworu. 

3. (5wicz "palcdwk?". To znaezy • graj sporo r?koma za pomoc? 
padalubkiavnatury (PC). Pomaga to zapaml?tacokredlone, 
powtarzalne ulozenia catych sekwencjl strzalek. 

4. Obejmuj wzrokiem jak najwi?kszy kawalek ekranu. Gdy 



masz kilkanadcie/dziesl?t strzatek na ekranie, 
patrz w drodek i zapaml?tuj uklad. 

5. Pami?taj o pozomie banalne] rzeezy - uklady, w 
ktdrych wplerw jest LEWA strzatka, zaczynaj od 
LEWEJ nogi. Jesll wpierw jest g6rA, a potem 
LEWO, to zaczynasz praw? nog^ - g 6RA. Iew4 - 
LEWO. 

6. Nie jest wstydem grad na sucho - jesll akurat nie 
masz slanka na automat, albo kumpel zaj^l Ci 
mat? - skaez obok na podlodze. 

7. Najwazniejsze s? cierpllwodd i rwytrwalodd - nic 
nie przychodzi od razu. T rzeba naprawd? si? 
przytozyd do dwiczetl, zeby osi^gad sukcesy. 

[Tap-chan] 



TAIKONDTATSUJIN 

Producent; NAMCO (2002 - Jap.) iloSd Graczy: 1-2 Platforma: PS2 




TAIKO NO TATSUJIN to seria, ktdra liezy 
obecnie 4 cz?dci (tylko PS2). Jej zasady s? 
dziecinnieproste: mamyjapohski b?benek 
"taiko" oraz dwie palki. Po ekranie 
przesuwaj? si? niebieskie oraz czerwone 
*b?benkr. Niebieski oznaeza, ze nalezy 
uderzyd w obramowanie taiko. czerwony - w 
drodek. I tg w zasadzie wszystko. Do TNT 
potrzebne jest oczywiscie pewne wyczucie 
rytmu. chod trzeba wiedzied, ze to jedna z 
prostszyeh gier muzycznych, Wybdr kawaikdw jest "niestrawny" dIa Europejezyka - 
mndstwo jpopu, kilka tradycyjnych japohskich utwordw oraz muzyki powaznej. 
Niemniej jesll ktos siedzl w tych "klimatach", bardzo szybko si? zaaklimatyzuje. 
Qrafieznie bez rewelacji - w trakeie piosenek u doiu oraz w gdmej cz?dcl ekranu 
ogiqdamy r?cznie rysowane animaeje. ktdre Kosowi przyvrodzg na mydl "tatlczace 
penisy";) [S: Kosojuz opanowat w SINGSTAR "bekanie" za 300 punktdw na "OK"]. 
Warto wspomnled takze o mini-grach, stanowigcych jednak tylko ciekawostk?, ze 
wzgl?du na niezrozumiaty j?zyk - w sumie, jak sama gra. Zreszt^ nie kazdego stad na 
sprowadzenie z Japonii tak droglej zabawkt. ktdra oprdez ’Press Start button" jest cala 
w japohskich krzaczkach-robaczkach. [Tap-chanj 



WERDYKT: Tylko dia zmaniaczonych, jako ciekawostka. 

INTERFEJS: 8/10-prosty, klarowny-takijaki powinienbyd. 

POMYSt: 6/10 • DRUMMANIA byia wczesniej. 

GRYWALNOSC: 6/10-iiezmoznatiucpob?bnach?Nudzisi?. 



STOPIEN TRUDNOSCI: Zatrwazaj?conlsid.Zmarszumoznapt7ejdd3/4kawa(k6w. 
OCENA: AhJ-ilh 



CDNOWEGO 

■ 'Dziwny jest ten dwial..' -jaksplewal dp. NIemen. I mlallacet sporo racjil W 
Nofwegil kllkuletnia debate nad DDR-em znatazia w koticu swdj final. DANCE 
DANCE REVOLUTION zostal tarn zarejestrowany oficjalnie jako... dyscypllna sportu. 
To niewgtpllwle precends jedli chodzi o gry wideo w ogdie. Oznaeza to mozliwodd 
rejestrowania kJubdw DANCE DANCE REVOLUTION, a takze otrzymanie dotaeji 
rzqdowych. 

■ KONAMI podezas E3 oglosllo, ze DDR EXTREME na PS2 ukaze si? w USA I 
b?d2ie supportowad EyeToya. Nowe tryby, to m.in. ’Hands and Feet", "Clean the 
Screen', czy tez ’Watch Me Dance’. Miks b?dzle zawieral ponad 70 kawaikdw, z 
licenqonowanych warto wymienid np, Duran Duran. BT tub Village People;). Co jak 
CO. ale DDR EyeToy tostrzal w dzieslgtk? - jestedmy tego pewni. Premiera we 
wrzedniu. 

■ Sq wiedci odnodnie drugiej cz?dci DDR na Xboxa, DDR ULTRAMIX 2. Rozwinie 
si? przede wszystkim tryb on-line przez Xbox L/ve. Oprdez dciggania nowych 
piosenek, co bylo mozliwe w poprzedniej cz?dci, mistrzowie z KONAMI przygotowali 
mozliwodc brania udzialu w tumiejach on-line, wysylania swoich wynikdw, dciagania 
nowych krokdw I postaci. Szczegdinie "robl^’ jest fakt, ze przez Sled moze ze sob^ 
wspdtzawodniczyd az 1 6 osdb narazi Premiera pod koniec 2004 br. 








■ Drugacz?ddgackowego DONKEY KONGA ukaze si? w Japonii juz 1 llpca- 
DONKEY KONGA2; HIT SONG PARADE.Tymczasem czekamy na pierwsz? cz?dd 
gry w Europle, co nastgpl dopiero 1 5 paidziernika. Poznalidmy petna list? utvrordw, 
jakie znajd? si? w PAL-owej wersji DONKEY KONGA . Na deiezee diwi?kowej 
usiyszymy m.in. ’Lady Marmolade’. "Don't Stop Me Now”. "The Locomotion'. "Sing. 
Sing, Sing (With a Swing)", ’99 Red Balloons’, "I Want You Back’, "Cosmic Girl", 
■Wild Thing", "Back For Good" i motyw przewodni z MARIO BROS. Zrdznicowanie 
gatunkowedodd^re, bo obok np. Jamiroquaia jest Niemka Nena czy boysband Take 
That. [Shivaj 



■ TAIKO NO TATSUJIN 4TH GENERATION: GATHERING FESTIVAL, ktdre jest z 
kolei piqtq cz?dciq seril, ujrzy dwiatio dzienne 22 lipca. Oczywiscie tylko na PS2. 
[Tap^^han] 




■ My od SCEE dostalldmy SINGSTAR, a SONY Japan zamiast wokalistdw woli 
ksztalcid uzdolnionych manualnie DJ-dw. Do entuzjastdw skreczu skierowana jest ich 
nowa produkr^a - DJBOX. wspdipracujqca z 
EYETOY. Przy pomocy wirtualnych stotdw 
mikserskich pelnych bajerdw tworzymy 
wlasne wykr?cone dzwl?kl, korrtrolujqc 
calodd kamerk? ET (dekawle) lub Dualem 
(tradycyjnie). Posiadaeze HDD mogq 
dodatkowo zapisad na nim swoje produkcje, 

Pdkl CO brak info o wydaniu gry poza Japonia. 

[butchj 
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W zwl^ku z do^ duzym zainteresowanlem I 
populamo&:i^ darmowej gry BEATS OF RAGE 
posEanowiEerrt utworzyd maEy kqcik poSwipcony 
wtasnie temu zagadnieniu. 

Nowe klony; 

Oto moim zdaniem najciekawsze ’przerbbki* 
BOR'a na motywach innyc^ znanych gier, ktdre 
od Jakiegos czasu w trakcle tworzenia 
(dosE^pne w wersjach Demo); 

Village of Rage - Mod utrzymany jest w 
reaiiach Sredniowiecznej Japonll zelementami 
Dungeons&Dragons. Pdlucodost^nyjest 1 
level, podzieiony na 3 strefy uwie6czone walk^ z 
Boss' ami, uwaga przykuwaj^ elegancko 
dobrane juggle. Ow tytuE to prawdzlwa 
mieszanka, Ijowiem znaiazEy si? elementy z 
takich gler jak Knights Of The Round, Warriors 
Of Fate, atakze flagowych bijatyk SNK. 

Mortal Kombat: Konquest ■ zdecydowany 

■ llder.zapewne 
kazdyfan 
Mortala 
marzyt.aby 
zagrad w gr$ 
ze smoczej 
serii w 
chodzon^' 
konwencjl. 

Dwojka gtdvmych E>ohater6w to Kitana I Baraka, 
na razle dostfpne sq 2 levele (basen ^mierci i 
zjazd windq). w ktbrych przeciwnicy to z reguty 
klony Ninja (np. Smoke czy Scorpion). Zardwno 
tia. postad oraz wszelakie efekty dzwi^kowe 
zaczerpnl^te zostaty z dtugiej cze^l MK. 
Ogoiem gra sie vry^mienicle - wprost nie rrrogp 
si? doczekac pelnej wersjll 
Gfiouls 'n Ghosts Returns - remake 
klasycznej platformdwki, tym razem jako 
rasowy Beat' em Up. Do wytionj jest az 6 
odwaiinych ryceizy rbzni^cych si? od siebie 
atrybutami, takimijak: sila ataku, zbroja, magla 
czy szybko^. Nadrodze prowadz^cej przez 
cmentarz, las, wrak statku, jaskinle. mokradla. 
az na zamczysku korktzqc, stawlaj? przed Totiq 
czola hordy takich zwyrodniaicbw jak zombie, 
wilkotaki, latajqce s?py czy energetyczne 
demony. 

Omdwione tutaj konwersje (dost?pne w 
wersjach derrKmstracyjnych) mozna darmowo 
pobraczesbony: 

httpV/www.dchomebrew.org/ (dzial 
PORTED BREWS) 

Konkurs: 

Wychodzqc naprzectw waszym proSbom, 
postanowHem zorganizovra6 konkurs, w ktdrym 
do wysrai’is sq 3 ptyty z grq BEATS OF RAGE z 
dodatkiem 8 modPw (m.ln. Castlevania, Mortal 
Kombat, Megaman). Jako zewi?kszo^z Was 
nie rrra dost?pu do PC I Intemetu. ajeszcze 
mniej os6b posiada nagrywarkl. taki prezent 
zapewne b?dzle zbawlenny, aby zasmakowad 
scenowego stuffu na DC. Pytanie jest 
nast?pujqce: 

Jaka nazw? itosi grupa osdb odpowledzlal- 
na zastworzenie "BOR" i potqczeniem 
jakich znanych tytutdw jest ta gra? 

Zasady konkursu sq nast?pujqce: 30 czerwca o 
1 8.00 wtqczam telefon (06041 46202), plerwsze 
3 osoby, ktbrym uda si? doctzwonid I udzielib 
poprawnych odpowiedzi, otrzymajq nagrody. Po 
rozdaniu wszystloch nagrbd - telefon zostanie 
wytqczony. [M9jk] 



Producent; SEGA/AIVI2 Gatunek; Strzelanina llosC Graczy: 1-4 PtJkYERS, VIVIU (11 BLOKOVV) 

Plusy: specjalne 'menewry* i powerup'y; chase time"; rozbudowany trening 

EMinMay: stosunkowo krdtki czas gry; brak aharnatywnych trybdm zabawy; prawdopodobnEa ostatnia "fachowa gra" 



W maju min?fy dokladnie 3 lata od czasu. gdy po raz ostatnl mozna byio 
zobaczyb w akcji PA. Owaprezentacja miala miejsce w Los Angeles na 
tamtejszych targach E3. Od lego czasu rozpocz?lo si? oczekiwanie. jak si? 
okazalo - najdfuzsze wcatej historii konsoll. W mifdzyczasle wyznaczono 
nawet rzekomq dat? premiery (wrzesierVOI), niestety okres ten zbiegt si? 
nieszcz?sllwie z tragediq w USA (World Trade Center), a ze gra zawierata 
trebcl. ktdre mogfyby zostad 2le odebrane w owczesnych czasach (samoloty 
rozbijajqce si? nlekiedy o wiezowce), wydanie gry natyr^miastowo 
zawieszono. Wkrbtce potem pozycja od mistrza Yu Suzukiego catkowicie 
znikta z llsty wydawniczej SEGI. Fakt ten zadzlaial niczym zimny prysznic 
na wszystkich fanow maszynki z zakr?conym iogiem, w koricu mlal to byb 
ostatnl "vrielkitytui’ na naszq konsol?. Ofkgalnego powodu nigdy nie podano, 
mozna si? bylo tylko domyblab, Izchodzito ‘o kas?‘. SEGA prawdopodobnie 
zalozyfa, iz tytui nie sprosta pokladanym w nim nadziejom. a coza tym Idzie, 
na konta bankowe nie wptynie satysfakcjonujqca suma ze sprzedazy. Aby 
nieco zatuszowab spraw? I odzyskab zaufanie wsrod swoich kllentow 
producenci DeCeka w ramach rekompensaty udost?pnlll za darmo na swojej 
stronie intemetowej OST z gry. Byto to marrre pocieszenie, okazaio si? 
jednakU 'nieblescy' nie zdotali na zawsze usmierck) swojego nigdy 
nienarodzonego dziecka. bowiem jedna z osbb posiadajqcych w pehii 
ukoriczonq kopi? gry (BETAtester) zagodziwym wynagrodzeniem 
udost?pnila swoj egzemplarz w ‘odpowiednle r?ce'. aby analogicznie jak w 
pfzypadku HALF-LIFE, wszyscy mogli zasmakowabgry ignorujqcfaktjej 
niewydania. 

I stafo sr?l Dnia 1 0 maja gra w postad gotowego obrazu ptyty trafila 'do 
oblegu*. Kazdy posladacz Iqczaintemetowago I nagrywarkl mogi wejsb wjej 
posiadanie za darmo. PflOPRLLER ARENA to arcade' owa symulacja 
powletrznych walk samoiotbw. Strzelanina ‘peinq g?bq' najpio§ciej 
przyrownadjq moina do kiasycznych pojedynkbw Deathmatch'owych w 
QUAKE 3 - z tym ze tutaj batalle odbywajq si? w powietrzu ;). Zanim przejd? 
do omawiania glownego trybu Championship, warto wspomnlec o wyjqtkowo 
rozbudowanej strefie treningu. Training Area to w zasadziezestaw 
odr?bnych mini-gier stanowlqcych swietne uzupelnienie caiobci. T ryb ten 
dzieli si? na Sodmienne kategorie po 6 konkurenql w kazdej: Stunt - wzorem 
bijatyk 2d kr?cqc na analogu bwlerb i p6l 'kofka' uzyskujemy specjalne 
akrobacje/triki, na ka2dy poziom przypadacoraz wi?ksza liczba kombinacji 
do wykonania w okreblonym czasie. Challenge - to z kolei szereg wyzwart, 
jakchodby zbombardowanie mostbwczy zniszczenie ogromnego meteoryhj, 
nim ten uderzy w zieml?. Agility - 8 zroznicowanych 'tras‘, ktdre nalezy 
przeledeb wokrebtonym czasie poprzez obr?cze. 

Gdy ob?dziesz si? juz z systemem gry, czas rozpoczqb gibwne zawody. 
Zanim jednak wzniesiesz si? w podniebne wofaze, mu^z wybrab pilota. 
Dost?pnych jest 8 postad, kazda z nich stanowl osobnq Indywidualnobd i 
reprezentuje odmienrrq dru^?. 

NIech za przykiad posluzq takie 
asy p rzestworzy jak pon?tn a 
blondyna reprezentujqca banvy 
'Bezwstydnych kodakbw', 
Murzyn w f uturystycznym 
wdzianku z druzyny budzqcej 
nostalgicznie wspomnienia (8- 
bit), czy staruszekz laskq pod 
szyidem 'ztotego sztyletu'. 
Rozpoczyna si? bitwa, do walk! 
staje 6 tzw. 'dogfight' 6w‘ • 
zasady sq proste: za kazdy zniszczony samolot otrzymujesz 1 punkt, gdy 
uzbierasz takowych 1 0 - wygrywasz potyczk?. Oprbcz standardowego 
dziala. dost?pne sq rownlez dodatkowe bronie, jak np. bomba czy 
samonaprowadzajqce raklety. Owe bajery mo^a odnale2d wewnqtiz 
rbznokolorowych skrzynek, porozrzucanych pocatym polu walk!. Barwa 
skrzyni symbolizuje Jej zawartobb, dia przykladu w zbttej zrtaleib mozna 
typowo defensywny asortyment (chwilowe unieruchomienie wrogich 
samolotbw, niewldzialno^ I zmlana amuniql na ostrzejszq). ZIelony kolor 
zawlera rbzniste do|>alacze (energia, moc). natomlast wewnqtrzczerwonego 
pudefka znale2b mozna, wczesniej wspomniane, dodatkowe uzbrojenle. 
Ogbtem w kazdego rodzaju skrzyni znajdujq si? 3 rbzne powerup' y. 
Dodatkowo w czasie zarbwno ataku jak I ucleczki nieocenlone zdajq si? bye 
^acjalnetrikl i akrobaeje wyuezone wczebniej rra treningu. Zatoczenie 
beezki, btyskawiezny zakr?t, obustronny 'poblizg" czy zakr?cenie p?t!i - 
umiej?tne skorzystanie zowych dbbrbez wqtpienia pomaga wodniesieniu 
2wyci?stwa, zwtaszcza na wyzszyeh poziomach trudnoSd. Warto 
nadmienib rbwniez o bwletnym patencle, nazwanym "chase time' -gdy 
zbiizysz si? na odpowiedniq odiegiosb tytbw przeciwntka, weiskasz w 



pozqdanym momencie 'X' - wbwczas kamera zaliczy elegancki zoom, a 
Twdj pojazd dostownie „zalokuje" si? na ogonie wrogiego samolotu (gdzie 
zestrzelenie to juz tylko formalnobb). 

Mitym 'smaezkiem' jest 
rdwnlez anlmacja po 
zestrzelenlu Twojego samolotu, 
wbwczas pilot katapultuje si? I 
ze spokojem zlatuje na zieml? 
ze spadochror>em. Warto 
nadmienib. ze rozgrywk? mozna 
obserwowab w 3 trybach widoku 
(kokpit, FPP I z tyfu samolotu). 
Bitwy toezone sq rra bardzo 
zrbinicowanych 'arenach', z 
bardziej interesujqcych warto wymienib przepi?kny kanion przy zachodzie 
storica. lokacj? z wulkanem, w ktbrym wtaSnie miata miejsce erupeja czy 
wysp? fantoma' wbrbd nocnych wyiadowarl atmosferycznych. 

Czy kontrowersyjny ’Tower 
City' - przypominajqcy do 
zEudzenia centrum Nowego 
Jorku wypelnione vriezowcami, 
wSrbd ktbrych zdecydowan'ie 
wyrbznia si? ogromny 'drapaez 
chmur* (czyzby Osama grai w 
BETA wersj? tej gry? :). Tak czy 
owak wszystkie prezentujq 
naprawd?wysoEd kunszt 
grafikbw (jakobciowo mozr» Je 
nawet przyrbwnab do SHENMUE 2) Jak by nie patrzeb, tytut vrywodzl si? 
spod rqk mistrza Yu Suzukiego, Ktbry wespot z AM2 tworzy. mozna by 
tzec, swoisty 'Dream Team". Wszystko dopracowane w najmniejszych 
szczegbtach, nie matezmowyojakichkolwiek spowoinieniach altcjl. 

'Sllnik' ciqgnie nieprzerywalnie 
state 60 klatek, nawet na split- 
screenie (2 lub max 4 graczy) 
zachowana jest ptynnobb 
anlmacyi. Jebli chodzi o 
muzyeznq stron? gry. to calobb 
utrzymanajest w klimatach 
muzyki punk-rock, wrzucono 
niezwykie *zywe" kawalki 
miodych i zarazem ambitnych 
kapel jak Rise Against. Zero 
DOWN czy Consumed - ktbre raezej niewiele mbwiq przecl?tnemu 
'stuchaezowi' ale, wierzeie ml, ie “w praniu' potrafiq wpompowab nieco 
adrenaliny, podbudowujqc juz i tak gorqcq atmosfer? (warto nadmienib. ii 
cz?bb dost?pnej muzyki stanowiq utwory samego AM2I). PApraktyeznie 
pozbawiona jest najmniejszych wad. na sif? mbgibym zarzudb brak Innych 
form rozgrywki niz klasyczny 'deathmatch', przydalby si? np. druzynowry 
pojedynek (zwtaszcza iz gra oferuje rozgtywk? nawet do 4 graczy na razi) 
iub co^ na wzbr Survivala, gdzie kazdy z osobna dysponowaiby jednym 
'zydem', a zwyci?zcq zostataby osoba, ktbra jako ostatnia przetrwafa do 
koilca bitwy. Poza tym jednokrotne ukotSezenie gry nie Jest zbytnio 
wygbrowane czasowo (poziom easy mo2na bezprobiemowo ukohezyb w 
mniej niz godzin?), mozna rbwniez ubolewac nad faktem braku wsparcia 
dIa trybu Network - chob akurat sama gra nie ponosi za to odpowiedzialno- 
§ct (jak wiadomo ciqgle wsparcie onllr>e maaktuainie zaledwie garstka 
gier, gdyby PApojawiio si? kilka miesi?cy wczebniej, to kto we...). 

No ebz, nie ma sensu wymagab zbyt wiete, zwazywszy nafakt, iz gra tak 
naprawd? nigdy si? nie ukazata. a i tak jest dopracowana w wi?kszobci 
aspektbw (czego nie mozna powiedzieb o takim HALF-LIFE). Musz?si? 
rbwniez przyznab. 12 osobibcie nigdy za symulatorami lotu nie 
przepadafem. jednak ten tytui catkowicie mi odpowiada, co wskazuje na to, 
2e mo2e przypabb do gustu praktyeznie kazdemu. Recenzja powoli dobiega 
korica, ostatnl wielki tytui na DC stai si? faktem i to na dodatek w formie 
'Exclusive', ktbrej z powodzeniem mogq pozazdroscic wszyscy 
posiadaeze zarbwno Xboxa, PS2czyGC. PROPELLER ARENA to bez 
wqtpienia bwietna pozycja, prawdopodobnie nawet jedna z lepszyeh gier, 
jakie ukazaiy si? na EX (lub przynajmniej miaiy). [MOjk] 

Ocena: 9- 









Odpowiedz sobie SAM 



Czy ulegniesz(IS) 

JesM nie lubisz Nintendo... nie, nie, pocz^tek artykutu powinien zach^cad, a nie odstrasza^. JeSli 
lubisz Nintendo... teraz ryzykuj^, ze tekst przeczytajq tylko tani. Oj, po prostu czytaj dale], 
chyba ze jested "console chauvinistic pig'... 



Jeszcze tyiko rok z hakiem i bfdzie mozna kuptb nowg konsolf Nintendo - tak zwanq N5. Jej 
sukces rynkowy zalezy rzecz jasna od tego. ile miliondw sztuk egzemplarzy trafi pod strzechy 
graczy na calym Swiecie. Niniejsza zabawa testowa ma za zadanie sprawdzid, czy Ty, zwykiy 
czytelnik PE, jested potencjalnym kiientem wdzi^kbw N5 oraz wplyw, jaki b^dzie miata jej 
premiera na Twoj^ psychik@. Wyniki jakie otrzymasz na kohcu, przyjmij dta swojej wtasnej 
satysfakcji. Czysta zabawa, ot co. 

W kazdym pytaniu prosz^ wybrad TYLKO JEONA odpowiedi, wpisuj^c najlepiej do pustego 
pola przy kazdym pytaniu. Kazda z odpowiedzi powifksza Twoje konto 'ulegtodci" wobec N5 o 
pewn^ liczb^ punktdw, a od ich ostatecznej sumy ze wszystkich pytah zalezy Tw6j wynik 
kohcowy. Punktacja odpowiedzi wfaz z opisami wynikbw znajduja si? w oczywistym miejscu. No 
to jedziemy z tym koksem - rzucit pod nosem kierowca drezyny. 



Zrobmy prawdziwy TEST 



□ 1. Oo czego stuiy konsola? 

(A) do giercowania. (B) do ogi^dania 
filmow, (C) do "hardkoru’ (modchipy, 
scena, linux i te klimaty), (D) do milego 
sp^dzenia wolnego czasu. 

□ 2. Ktdra z konsol plerwsza przychodzi 
Ci na mydl, gdy czytasz hasto: 
"konsola Nintendo" - GC czy 
GameBoy? 

(A) GC, {B) GameBoy. 

□ 3. Jested w skleple z konsolami i masz 
w kieszeni odpowledni^ Mode 
pienifdzy na kupno GC. Kt6ry z 
poni2$zych zwrotdw najbardziej pasuje do 
Twoich mydii? 

(A) zaraz kupl? dwletn^ konsold, (B) zaraz b^dd 
m6gt pograd w swietne gry, (C) zaraz kupid GC, 
zeby tylko znajomi mnie nie zobaezyli. (D) co ja 
tutaj robid? 



□ 



4. Czy kiedykolwlek grated na GC w 
tryble multiplayer na cztery osoby? 

(A) tak, (B) nie. 



□ 5. Ktory zwrot bardziej pasuje do GC 
(wediug Ciebie)? 

(A) konsola masowa, konsola dia 
kazdego, (6) konsola dIa fanbw. dIa os6b 
zainieresowanych. 

□ 6. OzwonI do Ciebie kolega • cheiatby 
kupid GC, ale nie jest przekonany. Co 
byd powiedzial koledze? 

(A) Kup GC, a bddziesz mdgi pograti w gry 
dopracowane, hardkorowe. (B) Kup GC, a 
bddziesz mdgi pograd w gry lekko "dziecinne', 
acz bardzo sympatyezne. (C) Pamidtaj. ze GC 
kosztuje mnlej nlz PS2 t Xbox. (D) Po cholerd Ci 
GC? lepiej kup prawdziwa konsold. 



7. Czy brak czytnika DVD postrzegasz 
jako siabq strond GC? 

(A) tak, (B) nie. 



□ 



□ 8. Po ktdrym z wymienionych nidej 

zestawdw gier oczekujesz najwidkszej 
frajdy? 

(A) nowa Zelda, nowy Metroid, nowy Mario, (B) 
nowe Gran Turismo, nowy MGS. nowe GTA, (C) 
nowe Ninja Gaiden, nowe Halo, nowy Splinter 
Celt. 

□ 9. Pojedynek bokserski. Na ring 

wchodzi NS I... Wtadnie, kto bfdzie 
jego przeciwnikiem? 

(A) PS3, (B) Xbox2, (C) w swojej wadze N5 nie 
ma przeciwnikdw. 



□ 10. Jak zachowasz slf, jedli 
wystapi opbdnienie middzy 
premier^ NS w Japonii i na 
pozostatych kontynentach? 

(A) Wlerme zaczekam. (B) Zacznd 
rozgiadap sid za inna konsola. (C) Na 
razie nie zamierzam kupowap zadnej 
nowej konsoli. 

□ 11. Co przyszloby Ci na mydl, 
gdybyd dowiedziat sid, NS 
bddzie kosztowad o poiowf 
mniej nid pozostate Next-Next-Geny? 
(A) Takie tanie. pewnie jakad tandeta. (B) 
Lecd i kupujd * super zabawa I taka 
przystfpna cena. 

□ 12. A gdyby NS mialo 

kosztowad tyle samo, co 
pozostate NNG? 

(A) Przyda sid kolejna konsoia do 
kolekcji. (B) Kupid dopiero, gdy opuszcza 
cend - zawsze tak robid- (C) Lepiej kupIP 
prawdziwy konsold. 

□ 13. A gdyby NS mialo 

kosztowac o potowd widcej ni2 
pozostate NNG? 

(A) MPzg im sid zlasowai. (B) To jest 
superkonsola. ale nigdy nie bddzie mnie 
na niq staP. (C) To jest superkonsola i 
kiedys Ja sobie kupid. (D) Lecd i kupujd. 

□ 14. Czy chcialbyd, ieby NS 

sprzedawalo sif lepiej nl2 PS3 
i Xbox2? 

(A) Tak • Nintendo robi dobrg robotd, 
nalezy im sid. (B) Nie - jeszcze Nintendo 
popadloby w samouwielblenie i zmienilo 
sid w drugie Sony. (C) Zeby robili widcej 
homo-gier z Mario i Luigim? Nigdy w 
zyciu! 

□ 15. Co najbardziej liczy sid dta 
Ciebie w grach? 

(A) przyjemnosP z grania, (B) 
grafika-zyleta, (C) sex&violence. 

□ 16. Z ktPrym zdaniem 

zgodzitbyi sid Bez opor6w? 

(A) Konsole Nintendo wystarezg 
do Swietne) zabawy. Nie potrzeba 
zadnych innych. (B) Czasem nachodzi 
mnie ochota zagraP w coP innego niz te 
PESy, MGSy, GTA, Halo, (C) Cenid sobie 
powazne produkcje software'owe - nie 
jaraja mnie symulatory rolnikPw na 
dziecinna konsold- 




OPIS WYNIKOW. 

25*22 punkty - Wcale bym sid zdziwit, gdybyp juz 
miat odtozone 3 tysiqce na N5. Bezkrytyezny. plepo 
wierzacy w nieomyInoPP Satoru Iwaty, kupujacy jak leci 
I sluchajacy pseudospecjalistPw od marketingu - dia 
Nintendo jesteP chodzaca zyla ztota. Wydaje Ci sid, ze zyjesz 
tylko po to, by kupowaP sprzdt Nintendo? W wolnycb chwilach 
obmyslasz koncepeje wygladu N5 i projektujesz skiny na swoje 
oba ukochane GC? JePli tak, to wiedz - zyjesz w Nin-Matrixie. 
stary. Ale masz jeszcze szansd - juz wiesz, ze Tw6j Swiat to nie 
jest ten prawdziwy (sa moziiwe trzy inne wyniki testu). Tylko czy 
jesteP gotowy na skok do krdliczej nory wtasnie teraz, gdy na 
horyzoncie majaezy sid pociagajace N5? Waaake uuuplM 

21*15 punktdw - Jeszcze nie jestes zaPlepionym 
fanboyem, ale zaezynaja pojawiaP sid niebezpieczne 
symptomy. Juz teraz z niecierpliwopcia przegladasz 
newsy, juz teraz z pasja dyskutujesz na (orach w 
dziatach poswidconych Nintendo. Przed catkowitym oddaniem sid 
w sluzbd firmy Mario I Luigiego ratuja Cid. oa szczd^cie. pewne 
granice przyzwoitoPci. Ot, zajawka GT4. Ot, zajawka Halo2. Ot, 
partyjka w PES. 01, najzvryczajniejszy w Pwiecie brak kasy. 

Premiera NS bddzie dia Ciebie cidzkim okresem. JePli ta konsola 
rzeczywIPcie okaze sid rewolucyjna, to uezynisz decyduj^cy krok 
i zatracisz sid Pwiecie Ninny. Moze nawet zostaniesz "consoie 
chauvinistic pig" z gatunku "Ninny rulz!’, kto wie, kto wie. Jepli 
natomiasl NS okaze sid niev^ypatem, to jest szansa, ze wyzdro- 
wiejesz z uczucia do Nintendo. Pod warunkiem, ze ktoP pokaze Ci 
jak^S "dorosia" konsold. - Welcome to the real world. 

^ 14-6 punktdw - Pewnie zdazytep zapoznaP sid z 
powyzszymi opisami, wide spieszd Cl doniePP, ze 
akurat TY jestes najzupeiniej zdrowy. Konsole Nintendo 
zbytnio Cid nie pociagaja - lubisz pograP w co 
gloPniejsze tytuiy, ale nawet najsurowszy prokurator nie mpgtby 
nazwap Cid N-maniakiem. To GRY sa dia Ciebie wazne. a nie 
konsole, na jakich sid ukazuja. Niezaleznie czy kupisz N5, czy nie 
(kasa, misiu, kasa), pozostaniesz taki. jaki jestes teraz - 
prawdziwy Graez z krwi I koSci, szkoda, ze takich dwoch jak Ty, 
to nie ma zadnego i fult-wypas az po gwint butelki... <wazelina 
mode otf> 

7*0 punktdw - WyjPcie jest jedno - nie ma szans, ze 
kupisz N5. Ale efekt na Twoja psychikd moze byp 
dwojaki. 

Efekt pierwszy - jesteP "console chauvinistic pig" z 
gatunku 'Nintendo do d’*y'. Aha, mam CidI Bytes ukrytq 'console 
chauvinistic pig"! W koricu ktop Cid zmusit do ujawnienia sid - juz 
nie ma odwrotu. Od dzip bddzie publicznie plut na portret Satoru 
Iwaty i palii flagd TEJ FIRMY. Od dziP bddziesz deptat wynwane z 
Extrima strony, zawieraj^ce chopby najmniejsze wzmianki o TEJ 
FIRMIE (nie wspominajgc o recenzjach gier i K^eiku Kieszonso- 
lek). Strond z niniejszym testem depezesz pewnie od paru minut... 
Od dziP zadne forum konsolowe z dziatem o TEJ FIRMIE nie moze 
sid czuP bezpleczne - bo jesteP TY (K.Krawczyk to jasnowidz), 
GdybyP dowiedziat sid, gdzie odbywa sid zlot fanpw konsol TEJ 
FIRMY, bytaby jatka gwarantowana. Premiera NS podziata na 
Ciebie jak ptachta na byka - te spory, ktdtnie, ktPra konsola jest 
lepsza... Moja rada: NA DRZEWOI 

Efekt drug! • Twoje trzePwe, zbyt trzePwe, spojrzenie na Nintendo 
i ich konsole jest charakterystyezne dia pewnej gropy spoteeznej, 
powszechnie ods^dzanej od czei I wiary (ostatnio takze w branzy 
gier). Tak, dobrze sid domyplasz - jesteP kandydatem na 
marketingowca. Premiera N5 bddzie dia Ciebie okazjg do napisania | 
kilku zaangazowanych artykutPw, w ktPrych bddziesz udowadniat, 
ze znasz sid na prowadzeniu Nintendo lepiej nii Satoru Iwata. 
Przykro mi, ale dia Ciebie juz nie ma ratunku. Smutno Cl sid 
zrobito? Jepli tyiko poczujesz sid przez to lepiej, to nie ma sprawy 
- mozesz podeptaP td strond Extrima. [nemo] 






pocHet 



GBA 




Co nowego pokazano na E3 

a w lomieszaniu wyvtolflnym pfezenlo(jq dwoch nowych, w 

dodoiku przenosnych syslemow znacznie mniej uwogi niz zwykie 
po^iffom GBA, ktory wyraznie zszedi no druoi plan. 

NINTENDO, skupione no promowoniu nowotorskiego NDS, 
zoprezenlowoto jednak sporo ciekowych tytulow [tqcznie bli$ko 60 gier), z 
ktorydi duzq czqst zobaczymy j«zae w lym roku. A co dolej? Zdoniem 
wielkiego 'N' posiodocze GomeBoyo Advonce nie moiq si? (zym mortwic, gdyi 
lirmo nie zomierio wstrzymywoc czy ogroniczoc proaukcji GBA, stonowiqtego 
przeciez "oddzieinq, niezoleznq lini? produktow". Oto co, mi?dzy innytni, 
pokozono no E3: 

Hamtaro: Ham Ham Games 

Odpowiedziolny zo MARIO & LUIGI: 

SUPERSTAR SAGA zespol 
AlPHADREAM pfzygotowuje 
chomiczq olimpiod?. W jej skiod 
wojdzie 15 dyscyplin sportowych, 
m.in. tenis, siotkdwko plozowa, rzui 
oszQepem, ptywonie czy skok w 
dal. To skierovrano wyraznie do mlodszego odbiorcy poiycja ukoze si? jut pod 
koniec aerwco. 



W, HAUABS mo powod do 
zodowolenio, gdyi gro po roz 
kolejny zbiero doskonale recenzje. 

Mario Party Advance 
(Nintendo) 

Uini-gry z tej muhiployerciwej serii 
cz?sc posiodflczy GBA mioio juz 
okozj? poznac dzi?ki mozliwosciq 
eReodero. Zo odvance'owq wersj? 
odpowiodo HUDSON SOFT, 
zomierzajQce wcisngc no cart ponad 
60 prosfych gierek, z ktorych cz?sc posiodoc b?dzie tryb Single Ployer, Gro 
ukoze si? w grudniu. 

Donkey Kong: King of 



GAME BOY ADVANCE 



• sonv PSP •moBiLG •d-g.^ge • innG 

Handheldy na G3... 



® Biez^ce wydanie "Kqcika..." zdomrnowane jest przez retacjo ^ E3, przy pisaniu ktbrei 

staratem si? zgromadzie jak najwiokszq ilosd intormacji na temat obu zaprezentowanych 
systembw. Sciera pierwotnie me chciat sif zgodzib na publikacj? takiej ilosci mawrialu na 
temat kieszonsolek, jeSli jednak czytacie te stowa, to znaczy, ze w kohcu dat si? 
przekonac. I dobrze, w kohcu to wtasnie systemy przenobne zdominowaiy tegoroczne 
taral (a skoro tak. to co slq b^dzie dziaio na TGS, gdy dost^pne juz finalne wersje obu zabawek 
i niemal ukonczone gry?), Za miesi^c kilka sl6w o nowym N-GAGE D. Korzystajac z okazji chciatbym 
przeprosib (uhm, jak oficjalnie to brzmi) osoby, ktorym nie odpisatem na pytania zwigzane z grami na 
GBA - w wiele z nich nie gratem, w przypadku innych czosto zwyczajnie me pami^tam co zrobiC w 
danym momencie (hi Dawid!). Jak zwykie zapraszam do lektury i czekam na opinie.D [kilu] 



PlayStation Pprtahle 




Swing (Nintendo) 

NiezwyU tytui, klorego prc 




E3, diolego tok trudno opisoc jej zosody. Odszukoc w niej mozno 

elemenly wielu znnnycli tytuldw, m.in. FROGGERo, MARIO BROS., DEHKI 
BLOCKS czy... gier z serii Gome&Wolch. 

Kingdom Hearts: Chain of 
Memories (Square Enix) 

RPG, w ktorym poslocie i serii FINAL 
FANTASY spotykojq faohoterow 
kteskowek Disneyo. Wersjo no GBA 
oferowot b?dzie wlosnq lobui? (nie 
jest to pod z PS2), wsponioiq, 
r?cznie rysowonq grafik? i - nowosc 
wsrod kieszonsolek - duzq ilosc filmikdw. Premiero - grudzieii. 




Walkman XXI wieku? 



Tegoroczne lorgi E3 dlo wielu byly sporym zoskoczeniem. 

I To pierwszo (i z pewnosciq nie ostotnio) tego lypu 
' imprezo, no ktorej tok znoczqcq rol? odegroly konsolki 
kieszonkowe ■ zoprezenlowone po roz pierwszv 
PlayStation Portable i Nintendo Dual Screen. Choc obo hondneldy sq 
niezwykle nowotorskie, nie mozno powiedziec, by konkurowoiy ze 
sobq w sposdb bezposredni, gdyi ich producenci podeszli do lemotu w 
zopeinie rozny, typowy dlo polityki koidej z firm sposob. 

0 ch?ci wypuszczenifl kieszonsolki SONY mysloio od downo, od 
poczqtku tez precyzyjnie wypowiodoio si? no temat elementow, ktore 
przyciqgnq do nowego hondneldo rzesze Groczy. Zdoniem SONY 
konsolo mo oferowoc to, co do tej pory dost?pne byfo wylqcznie dlo 
posiodoczy pudeiek podlqczonych do telewizoro, musi przy tym 
loskokiwac ilokiq i jokoiciq gier. Woinym elemenlem jest wygiqd - 
nowoczesny i stylowy, nie budzqcy konirowersji, by ptzypodi do gustu 
jok nojwifkszej ilosci Groczy i juz no pieiwszy rzut oka kojoriyl si? z 
czyms niezwyklym, wyjqtkowym. Toki wfosnie jest zodemonstrowony 
no E3 PSP, w niciym nie prrypominojqcy GBA, ktorego rynek rzqdzi si? 
wlosnymi prowomi. Konsolko wyglqdo no drogq i deiikotnq ■ to 
pierwszo mojo mysl po zoboczeniu PSP. Wykonony z wysokiej jokosci 
moterioldw handheld jest wiqkszy, niz typowo kieszonsolko - mo 17 cm 
szerokoki, 7,4 wysokoki i 2,3 gruboki, woiy przy tym 260 gromow. W 








centrolnej a?ki urzqdzenio znojduje si? ogromny, p 
wyswietiflcz TFT o niezwykle wysokiej jokoki obrazu 
tq oferowonq przez dobre monitory do PC (w PSP zi 
lypu bocklight, ktore ze wzgMu no swojq konstrukcj? sq moio czytelne 
H noslonecznionym miejscu - nie wiodomo jeszcze, jok z tym 



ole i porownywolnq (!) jokokiq grofiki. Nie mo si? jednok 
aemu dziwic, w PSP "siedzi" wszok pot?iny 32-bitowy, 333- 
megohercowy procesor RISC (128-bitowo szyno donych), 
wspomogony dwomo jednostkomi graficznymi, b?dqcymi w 
slonie wyswietlic 664 milionow pikseli bqdi przynajmniej 
33 miliony wielokqtow no sekond? przy 24-bHowej polecie 
bflfw. Pomi?c konsolki to 32 MB RAM, PSP wyposoiony jest 
tez w 2 MB pami?ci grolicznej i tylei somo buforu dlo 
czytniko UMD. Ten ostotni odczytuje gry z 6-centymetro- 
wych, zomkni?tych w specjolnych koselkoch dyskow, 
mieszczqcych 1,B GB donych, i pr?dkokiq 11 Mbil/$. Done 
te, choc znone od kilku miesi?cy, wciqi wpfowioiq w 
oslupienie. Czyslo teoretycznie konsolko to powinno bye w 
stonie generowoc grafik? rownie dobrq, co PS2, bo choc 
siflbszo, jest od niej nieporownywolnie prostszo w 
progromowaniu, dodotkowo oferuje kilko niedostfpnych no 
Czornuli efeklow (m.in, generowonie noturolnej, 
poibowionej kontow grofiki zfoionej z krzywych Beziero 
czy NURBS), tntwok progromowanio jest tu niezwykle 
wazno, gdyi pozwoli no pisonie fodnie wyglqdQjqcych, 
doprocowonych gier tokie mniejszym firmom, ktore nie 
zotrudniojq setek specjolistow i nie dysponujq milionomi 
dolorow budietu. Moie to doprowodzic do sytuocji znonej 
posiodociom PSK-o, no ktdrego zo czosow swietnoki 
ukoiywolo si? po kilkonokie, kilkodziesiqt gier 
miesi?cznie, i choc no uwog? zosfugiwofa niewielko cz?sc z 
nich, Groa przynojmniej mini w czym wybieroc. 



lypu bocklight, ktore ze wzgMu no swojq konstrukcj? sq mofo czytelne ^ pjp n,u|,in,ediolne moiriwoki urzqdzenio, 

« ndslonttznionym mitpo - nie «lodon» iesiiie, ink i tym jouy , j„,hem nose, diijki cieme konsolko 

problemem petedzi sobie SONY]. )egp priokotpp mo 4.3 lolo, o | libpw. 

oloiowono tozdiieboii to 410x272 (kilkokrotnio «iotoi pikseli, niz « J, „,j, u „„e no dyskozb UUD, lok |ok dlls 

GBA i NBSI. Po obo sironozb .yi.ietlozzu pmieszczono znone z Dud (( DYO; z pDZzptkn ne nie.lelkq skolp 



-At NIKI. Poe -. , 

Sbexko przytiski - onologowy Itoktl d-pod i caery buttppy I symbpipmi 
X, •, ■, *. No gdrze PSP, oprto poad» komonlkoty|nyik 
(ztoize podzzeiwiem, port USB2.0, llqizp A/V itp.; kopsolo posipdp tpz 
gniozdp sluchawkowe / mikmlpnpw^ wejszie^no^zosilpH i modut ^ 

T i T, z lyte nolomiast . klopka, pod ktorq kryje sip noppd UMD. 

PloyStolion Porlpble zarbwno pod wzglqdem mozliwosti, jok i specyfiki 
przygolowywonyth no nteqo gtpi priywodzi no mysl nowoczesnp 
konsolp stocjonornq, Te ostolnie nowiqzuiq do nich nie tylko tylulomi, 



moiq bye one ne dyskozb UMD, Ink ink dlls 

sq filmy ». DYO;, pDZiqtko».nie.l.lk,skob 

0 pnzniei... klo »ie. UMD pewibrzyc moze los MinlDistdw, 
klore, thee sprzednimne od lei I mniqze zzesze mernyth 
lemu lormotoxi wielbitieli, nlqdy nie zdebyly rbwnie dozei 
populernesti, co ihqziqzby plyty CD, Niece ieuciei hqdzie z 
mozykq ■ Iq ijzytkomik zqcywoi bqdzie megl ccmniez 
•teseeiqcznie (np. pezy ppmocy PC) no l»ciqz mo o 
populptne i niezmiernd drogie) korty MemocyStick PRO 

pezez swpjq univcecsolnosc PSP nip bpdzie dobtq konsolq. 








• PloyStolion Portable nie mo bye typowym "all in one", 
ronei nowym rodzaiem urzqdienin, ktorego silo lezy wlosnie w 

rzeaywiicie nie bylo oni grama przesady? 

*Choc premiero PSP planowona bylq pierwotnie no pozdziernik 
2004 f„ ze wzgifdu na naworstwiajqce si? problemy SONY zostalo 
zmuszone do przesunifcio jej o kilka miesiqey. W fej chwili mowi si? 
0 koncu roku dia Joponii i pierwszym kwortale 2005 dia USA i 
Puropy, Tfodfloki, z jakinii boryka si? SONY, to m.in. "moc 
przetobowa’ fabryk i koszfo produktji wyswietlaczy LCD (fen snm 
problem dotyezy NDS). Firma mirsi tez poradzir sobie z innymi 

lasern procy PSP na wbudowanej baterii lltowej. 
swej jeden z przedslowicieli SONY, Kaz Hlroi, 

slwierdzil, ze nowo konso ' ' ' 

1800 mAh (lyle, cow dot , 
wohaiqey si? mi?dzy 2,5 o 10 godzinomi, Somi przyznocie, ze 
czterokrotna rdznica to bardzo duzo. Prowdopodobnie pny petnym 
u PSP procowaloby bardzo krolko, SONY szuka wi?c 
(, dzi?ki ktorym ezos pracy zwi?kszy si? nawet kilkokrotnie. 
To niekonieeznie dobra informaejo • bardzo energocMonnym 
elementem jest z pewnokiq nap?d UMD, o ograniczenie czosu jego 
pracy do minimum moze uniemozlrwic produkcj? rozbudowanych 
gier, w ktdrych done dociytywane bylyby no biezqco (rozwiqzanie 
stosowane w przypadku PS2 - JAK «, DAXTTR, GTA3...). Wciqz nie do 
koflco jasna jest tez kwestia biokody regionolnej. Pewne jest 
jedynie, ze SONY z niej nie zrezygnuje. 



0 tym, ie o sukcesie konsoli decydujq gtownie gry i odpowiednio 
polityka (ceny, reklama, promocie...), bolesnie przekonola si? juz 
niejedna firma. Brok do^odezenia no polu kieszonsolek nie 
powinien bye jednok dlo SONY zodnq przeszkodq. Firma ta raz juz 
nom pokazata, jak podbijo obey dlo siebie rynek (PSX). Bardziej 
obey, niz rynek przenosnych godzetow, z ktorym SONY zwiqzone jest 
przeciez od ponod dwudziestu lot (nozwy takie jok Walkman czy 
Oiseman trofify do potoeznego j?zyka, choc oficjalnie - o nym 
porodoksolnie moto kto wie - wciqz dotyezq wyfqanie produktow 
SONY). 



Pisaniem gier no PSP zointeresowafo si? kilkadziesiqt firm, w tym 
lacy giganci, jak EIDOS, ATARI, UBISOFT, THQ, KONAMI, UPCOM, 
SQUARE-ENIX, NAMCO czy EA. Choc SONY zwiekalo z dostorezeniem 
devkitow do ostotniej chwili, wi?kszosc wydowcow przedstowita 
swojq list? wydowniaq, niektdrzy z nich zodemonstrowoli nowet 
waesne wersje nadchodzqcych gier. Choc prawie wszystkie z 
pokazonych t^ufdw prezenfowone byfy w niegrywalnej formie no 
podlqczonych do wielkich monitorow devkilach, dostolismy dobry 
przedsmok tega, w co grac b?dziemy nojdalej (oby) za kilkanascie 
miesi?cy (wybraiicy zagrojg znoczenie wczesniej, na jesiennym 
Tokyo Game Show). Oto co m.in. ookozano no largach (niektore z 
nazw to tytufy robocze): 



Medievil (Sony) 

Remake tego klimatyeznego, 
PSX'owego "horroru z 
przymruzeniem oka' posiadoc mo 
znaeznie lepszq gralik? i nowe 
elementy. Co konkrelnie - nie 
wiadomo, wazne ze Sony nie idzie po linii nojmniejszego oporu. Tu 
jednak wyroznie widoc, ze rownie wazna co jakosc jest ilosc 
przygotowywonych tytufow. 

Formula One 04 (Sony) 

Pami?tacie geniainq F), kidra 
dodawana bylo w wersji demo do 
pierwszych, sprzedowanych w 
1996 roku model! PSX? Wyglqdo 
no to, ze F. ONE 2004 moze bye 
dlo PSP tym somym, czym dlo PSX'o byty pierwsze edycje tej 
swietnej serii. Mimo ze tym razem grohka jest zaledwie ladno. 

Syphon Filter: Logan's Shadow (Sony) 

Noo koiejnq czqsciq przygod Gobe'o procuje STUDIOS BEND - jeden 
z wewn?lrznych oddziolow SONY. Krotka scene, ktorg pokozano no 
E3 przedstowifl, jok... kiepsko sprowdzo si? ekranik KP w 
przypadku sfobo oswieflonych lokocji. Pomijojqc to niedociqgni?cie 
gro zQpowioda si? niezle, gdyz wyroznie (dynamika!) nowiqzuje do 
wersji no PSX. 

Wipeout Pure (Sony) 

Kolejno czfsc doskonoiych, Fulurystycznych wyscigow mocno 
przypomina przygotowonego przez ten som zesp^ (STUDIOS 
LIVERPOOL) WIPEOUT: FUSION (PS2). Miejmy nodziej?, ze tym rozem 
w porze z doskonalym designem Iros i dynomikq pojdzie slaty 
fromerote. 

Dproa tego: Ape Escape (Sony), Hot Shots Golf (Sony), ATV Off-Road 
Fury (Sony), Spider-Man The Movie 2 (Sony), Twisted Metal: World 
Tour (Sony). SONY plonuje wydac kilkonakle Innych pozycji, z 
aego wi?kszosc to remoke'i z PSX lub kontynuaeje znonych serii. A 
CO pokazali inni wydowey? 





Death, Jr (Backbone/Sony) 

Jeden z pierwszych zapowiedzionych tytufow I jednoczesnie 
gro przygotowywono joko lauch-title PSP. DEATH, JR 
prezentuje si? znocznie leplej, niz podezos pierwszych 
prezentaeji - grofiko zochwyco juz nie tylko bogoctwem detail, 
ole tez doskonafymi efektoml swietinymi, ktdrych nie 
powstydzifaby si? zodno z konsol slacjonornych. Gr? zaliczyc 
mozno do plotformdwek, choc nie brakuje w niej elemenidw 
typowych dlo strzelonek. 

Metal Gear: Acid (Konami) 

Gdy KONAMI zopowledzlaio, ze Snake goscinnie pojowl si? no 
GCN, od razu pojowlfy si? spekulocje no temat wydonio 
ktdregoi z MGS-dw no GBA. I rzeczywiscie, Snake zaszczycl 
swq obecnokiq takie kieszonsolk?, tyle ze nie NINTENDO, 
tecz SONY. METAL GEAR: ACID nie jest konwersjq z PSX oni 
remoke'lem zodnej z wydonych dotychnas gier o przygodach 
Snoke'o. To zupelnie nowo, nlezolezno produkejo, no temat 
ktdrej wiadomo jedynie tyle, ze... b?dzie. KONAMI nie 
ujowniio zodnych Informacji no temat fabirfy ani systemu 
rozgrywki, na podstowie zaprezentowonych moterloldw 
przypuszczoc mozno jednak, ie system gry nieco (?) si? 
zmleni. Gro fqczyc b?dzie elementy skrodonki, zr?cznoscldw- 
kl w stylu DEAD TO RIGHTS i... RPG; niewykluczone rdwniei, ie 
zniknie znono z METALa pefno swoboda ruchdw (prezenlowo- 
no no E3 wersja bylo demonstrocjq, pozwalojqcq jedynie no 
manipulowonie komerq). Groflcznie MG:A stol pomi?dzy 
jedynkq (PSX) a SONS OF LIBERTY, nie zmlenif si? styl grafiki, 
zupelnie inne jest zo to menu. 

Tony Hawk's Pro Skater Underground 2 (Activision) 

Gro prezentuje si? rownie dobrze, co wersja no PS2 I choc nie 
wnlesie nic noprowd? nowego, z pewnosclq b?dzie jednym z 
chftniej kupowanych tytuldw no nowq konsolk? SONY. 

Ridge Racer (Namco) 

RIDGE RACER byf jednym z tytuldw stortowych obu 
poprzednich konsol SONY. Tym rozem b?dzie podobnie, wciqi 
nie vnodomo jednok, jok prezenlowac b?dzie si? nojnowszo 
cz?sc arcode'owki NAMCO. W Irolierze rozpoznac moino bylo 
trosy z poprzednich cz?sci (RR, RR4, RRV) - podobny zableg 
zostosowalo NAMCO w przypadku troilerdw TEXKENo 4, ktdry 
okozal si? dlo serii powiewem wieioscl. Czy tok same b?dzie 
w przypadku RR? A moze dostanlemy sklodonk? zlozonq z 
poprzednich a?sci serii? Pi^l co wiadomo jedno • Reiko 
powrocol 



. . ir ply""" 
opimKi", moiB eleklow ypetidnytk... |pkie| om«y me 
pp«tydii)»b, sip idna y kons"! sIpqBPprnyA Pytpnip 
tyiko, ny fipplpp wprsip prp!ppt 0 .pc bpjiip sip t6.«p 
dobrze, co demo z devkitow,,. i czy Groae przekonojq si? do 
bordziej dynomieznej, "uorcode'owionej" wersji gry. 



GT4. 



I 4 Mobile (Sony) 

W zoprezentowonej formie gro prezentuje si? rownie dobrze, 
CO no PS2, wi?c ol^ momy do ezynienio z renderingiem, 
olbo... Worto dodoc, ze SONY (ktdre oczywiscie zapewnia, ze 
pokazana no targach wersjo to nie filmik, lecz gro dziolojqca 
no devkilach emulujqcych PSP) plonuje 
iimitowanej, biolej wersji PSP z logiem I 



KONAMI pokozolo nienozwonq gr?, ktdro wg jej outordw mo 
bye horrorem - filmik przedstuwiol rasowego FR-a z 
doskonalq [poziom wyzszy, nii w podobnych grach no PS2) 
opruwq, swielnie zaprojektowonymi planszami, wylewajqcym 
si? z eicronu klimutem i lizykq, ktdrej nie powstydzilby si? 
sequel HALO. Przy tym przepychu nie moze dzhvic fokt, ii 
nowet no devkicie gro lekko przycinola. 

Na PSP zi 
czego cz?5c w pos 
devkicie, reszt? w 

prezentujq poziom zbiizony do konsol slacjonornych, ni 
posiadojq przy tym oprow?, ktdrej nie powstydziloby $i 
konsolo stoejonorno. 0 produkcjl kolejnych kilkudziesif 
gier tylko poinformowono - znojdujq si? wsrdd nich tok znone 
lytuly, jak DEVIL MAY CRY, VIEWTIFUL JOE czy BUST A MOVE, 
(iym wi?c zoskoezy nos SONY? Wyglqdo no to, ze niezym, 
jesli pominlemy sam faki gronio w tytuly z duzyeh konsol no 
mieszczqcym si? w kleszeni maleiistwle. Czy to wystorezy, by 
konsolo odnioslo sukces? A moze Grocze oczekujq czegos 
— ' ' onikiem nie 

ie do koiico ml 



wi?cej, D drogie, przenosne PS2 z molym ekroni 
zrobi no nich wrozenio? Choc polityka lirmy nie i 
si? podobo, jestem przekonany, ie drogo, ktdrq w 
■■ y, jest najkrdtszq z moiliwych, a PSP odniesie 



[kilu] 










Pokemon Fire Red/Leaf 
Green (f 



konca nowe - gro jest odswiezonq 
wersjq RPG z klosycznego GomeBoy 
Gro, oprdez poprowionej oprowy i 



ie pod worunkiem, ze zoopotrzymy si? w 



Astro Boy: Omega Factor 

Zr?anldwko HITMAKERo opor 
nl^opSejV Joponii kU^^ 
letsuwon Atomu". Gro jest 



gier beafem-up ■ ot, tokie polqczenie 
MEGAMANo z METROIDem i R-TYPE (mom nodziej?, ze foni w/w serii wyboczq 
mi to pordwnonie). TytuI ten spotkol si? z niezwykie cieplym przyj?ciem; w 
tym momencie jest to z pewnokiq jedno z nojlepiej zopowiadajqcych si? gier 



The Legend of Zeldo: The 
Minish Cap (Nintendo) 

Choc oparto no silniku zostosowonym 
w muhiptoyerowym THE FOUR 
SWORDS, ZELDA: THE MINISH CAP jest 
zupelnie nowq, slngleployerowg 
produkcjq. Kwintesencjq gry mo bye 
tytulowy Minish Cop, czyli ezopeezka, 
ktdra pozwoli Linkowi kurezye si? do mikroskopijnych rozmiordw. Nie b?dzie to 
oczywiscie jedyno nowosc - nie zobrnknie mini-gier I elementdw zr?cznoscio- 
wych. Grn ukozoc mo si? jeszcze w tym roku. 

Boktai 2: Solar Boy Django 
(Konami) 

Orugo cz?sc "swiolloczulej" ary, w 
ktdrej oprocowywoniu udziol bierze 
som Hideo Kojima. Sequel oferowac 
b?dzie nowe lokocje, zagadki i 
bronie, tym razem z mozliwokiq 
zwielokrotniania ich sily. Gro ukaze 
si? we wrzesniu. 

Payback (DSI) 

tej amigowej, przypominojqcej GTA 



swdjtytul no GBA, Efeki jego pracy 
mozno bylo podziwiac na targach -ta 
IrdjwymiQrowo gro nie rdini si? 
zbytnio od pierwowzoru! Firmie udalo si? w koncu znoieic wydowc? - PAYBACK 
powinien ukozac si? jeszcze w tym roku zo sprowq DSI. 






e plonsze, przestowione pod pewnym 
kqtem, co doje ziudzenie trdrwymiarowokl. Premiera - konlec roku. 

Racing Gears Advance (Orbital 
Media) 

Te dwuwymiorowe wyscigi, 
przygotowywune przez nleznonego 
developera, mogq niezle namieszoc. 

Gro no pierwszy rzut oka przypomina 
MICRO MACHINES, KARNAAJ RALLY czy 
omigowego "All Terrain Racing", 
wykonono zoslnlo jednok w sposdb godny noszyeb czosdw. Pozq swietnq, bogotq 
w detole grofikq, mosq power-updw I zokr?conych jok sznurek w kieszeni tros, 
RGA oferowac mo (nowosc wsrdd tego lypu pozycji) licentjonowane pojozdy, m.in. 
Lotuso Elise, Vipera, Chevroleto Corvette czy Hummero, rdzniqce si? 
przyczepnosciq, mocq sllnika czy zwrotnoklq. Zo muzyk? odpowiodoc ma outer 
wielnej sciezki dzwi^owej i T^ISPHERE. Premiera gry odbedzie si? w tipeu. 
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Nintendo DS 

Combo: palmtop + GBA 



a w zupeinie innym kierunku niz SONY postanowilo 
pojsc NINTENDO. Choc pod wielomo wzgMoini 
kon$erwfltywna, kierowono przez Shigeru Miyamoto 
firmo znow postowilo no nowotorstwo, no drugi plan 
spychajqc czynniki no ktorych skupilo siq SONY. W przeciwienstwie 
do promowanego z rozmochem PSP, NINTENDO DS prezentowone 
bylo w niewielkiej solce, przed ktorq non $top tloczyEy si$ 
spragnione nowoki ttumy. Wewnqtrz umieszczono stondy, do 
ktorych umocowone zostoty... konsolki nowej generocji? Nie, to 
okreslenie no pewno jest [ednym z ostatnich, jokie mogloby zrodzic 




sig w glowie kogos, klo po roz pierwszy widzi NDS. Jok 
wspomnielismy w poprzednim numerze, design Duol Si 
przyjgty zostol dok chtodno, do tego stopnio, ze Ninter 



jesli nie 



S ilo, iz nie jest to finolno wersjo uaqdzenio i wygiqd 
ie jeszae zmionie. Uoim zdaniem NINTENDO • jesli 
uniknqc porownoii z tondetnymi "gierkomT z bozoru • powin 
nie calkowicie przeprojektowoc NDS, to choc zmienic jego 
mczenie, ksztoh niektorych elementow. Z drugiej strony 
sklodono konstrukcjo jest niezwykie proktyczno, o podobieiistwo : 
puderniczkq czy pudelkiem no cygoro nie musi bye wadq, co 
udowodnil juz (z poczqtku takze przyjqty dok chlodno) GBA SR 



NDS moze siq jednok nie podoboc takze z innego powodu. Konsolo 
jest bowiem bordzo duzo, jej szerokok to ok. IS cm (dwa lezqce 
obok siebie GBA SP), wysokok - ok. 6,5 cm, NDS jest tez dok gruby 
(nieco grubszy niz KP). W kodkowej czqki kodej z 'pojowek" 
konsoli umieszczony zostol podmetlony od lylu (o wife inoaet niz 
w GBA SP) wykvietlocz TFT o pizekqtnej nieco ponod 3’ i 
rozdzieiczoki 256x192 (GBA - 2,9“, 240x160). Dolny ekronik 
pokryty jest aulq no dotyk foliq, pozwolojqcq no wpisymnie 
donych, rysowonie, kotrystonie z wynvietlanej non Idowiaturki czy 
po prostu sterowonie postociq w grze, olbo przy pomocy chowonego 
w gornej czfki obudowy rysiko, olbo bezpokednio • polcomi. 
Zdaniem Tokoshiego Tezuki (jeden z menedzerow firmy, biorqcy 
udziol w tworzeniu gier i projektowoniu NDS], zastosowono folio ma 
bye niezwykie odporna no zorysowonio, jednok joko uzytkownik 
palmtopo rodzilbym podchodzic do tokieh zopewnien z dystansem. 

W przypodku komputerkow kieszonkowych rysy powslojqee no 
skutek dostonio sif mifdry stylus o ekron przyniesionego przez 
wiotr pylku stonowiq duzy problem, o jedynym skuteeznym 
sposobem walki z nimi jest stosowanie odpowiednieh, wymiennyeh 
folii oehronnych. Konsolko wyposozono jest w stondordowy, 
osmiokierunkowy d-pad, zestow przyeiskow A. B, X, Y i dwo lezqce 
pod polcomi wskozujqeymi spusty, o takze umieszaony w gornej 
afsti glosniezek i zlokalizowony w okolicoeh d-podo mikrofon. Ten 
ostotni pozwoli developerom no pisonie gier rozpoznojqcych 
dzwifki (np. klasnifcia], o nowet wypowiadane przez nos komendy 
slowne. Mikrofon pozwoli tez no wykorzystywonie NDS w roli 
komunikotoro, konsolko wyposozono jest bowiem w dwo moduly 
komunikoeji bezprzewodowej. Dloczego dwo? Pierwszy z nich, 
stworzony przez NINTENDO, ma zosifg ok. 10 metrow i pozwoli na 
jednoezesnq grq moksymolnie 16 osobom. Drugi to stondordowy 
Wireless Lon, ktory dzifki sieei hot-spotow (miejsc, w ktorych dostfp 
do Internetu reolizowany jest zo posrednictwem WiFi] umoziiwi grq z 
osobami oddalonymi od nos o tysiqce kilometrow. Czyzby nie t^ko 
MICROSOFT uwozat, ze przyszlok to rozgrywki sieciowe? Moduly 
radiowe umieszczone w NDS pozwoiq na grf kilku osobom takze w 
przypodku, gdy tylko jedno z nkh posiodoc bfdzie eort z grq, choc 
oezywHcie to, czy miec bfdziemy lokq mozliwose, zalezec bfdzie od 
konkretnego tytulu. 

0 mozliwoseioeh NINTENDO Dual Screen pisolismy juz kilkokrotnie. 
Dio porzqdku wspomnq tylko, iz umieszczone w konsoli dwo 
procesory ARM RISC (ARM? 16,8 MHz i ARM9 66,7 MHz) pozwoiq 
NDS no generowanie grofiki no poziomie zbiizonym do N64. Z 
jednej strony to duto (GBA jest znaunie slobszy), z drugiej - o wiele 
mniej, niz w przypodku PSP. NDS nie moze wymedoc grafiki 3D no 
obu ekranaeh noraz. Gdy jeden z nich generuje obroz 3D, no 



To, 

bfdzie 



drugim prezentowony jest np. dwuwymiarowy ekron stotusu. 1 
ktory ekron sluzyc bfdzie do prezentoeji grofiki 3D, zalezec b 
wylqcznie od autorow gry. Slobszy niz u konkureneji procesor, 
takze bordziej energooszczfdny niz dyski optyezne nosnik donycr 
■0 diugq pracf no 
onci NDS, mojqc no uwodze 
(i ktorej 




ryzykowne, bo o lie nie trudno wyobrozic sobie zostosowonie dl 
czulej no dotyk folii, tok dwo ekranystono^emogq dlo 
developerow spore wyzwonie. Pewnie ■ no jednym z nich 
wy^eHono moze bye gro, no drugim ekron stotusu. To jednok zi 
molo,byrozwiqzonielouznoczorewolucyjne. Czfscz 
zoprezenlowanych lytulow pokozuje jednok, iz pomysl ten moze 
okozoc sif bordziej trofny, niz mogloby sif no pierwszy rzul oko 



wydowoc. Nowet jesli w peini wykorzyslo go tylko NIHTEh 
Zresztq, pierwotnie NDS wyposozony miol bye tez w inne 
m.in. aujnik wstrzqsow. Zrezygnowano z nich jednok ze wzgifdu 
no koszlo produkcp, ktore i tok bfdq wyzsze niz zokiodono 
(lobryki nie nodqzojq z produkcjq odpowiedniej iloki 
wyswietloczy). 



NDS "i« N Im SI 

linif produklow. Brzmi to jednok molo przekonujqco, szczegdlnie 
i Dual Screen jest z GBA w peini kompotybilny. NINTENDO 
■' klienlow i plony no temol 
pmdsim doptero gdy NDS 



przyszlosci swoich ki 
odniesie (lub nie) sukces. 0 tym 
tylko gry, ole i ceno, o to wg t 
mo sif no poziomie ISO • 200 USD. 
bye nowet dwukrotnie drozszy. Nie wolno tez 



hydrouliko lonow, ktorzy is 



decydowoc bfdq nie 
0 inlormacji ksztoltowo> 
em onolHykow PSP mol 



W odroznieniu od SONY, NINTENDO nie zosypolo nos setkq 
tytulow, CO wfcej - niektore z zoprezentowonych pozycji to tylko 
demo, z ktorych prowdopodobnie nigdy nie powstonq normolne 
gry. Wozniejsze jest jednok, ze wifkszosi z nich nie powielo 
schemotow, wnosi do rozgrywki cos nowego. W dodotku duzo afsc 
tytulow dostfpno bylo w grywolnej postoci. No prototypoch NDS 
zogroc mozno bylo mifdzy innymi w: 

Super Mario 64x4 

Demo to jest nieco 
zmodyfikowonq wersjq Mario 64 
z 64-bitowej konsoli wielkiego N. 
Po jednej z lokocji biegojq cztery 
postocie (Morio, Worio, Luigi, 
Yoshi], ktorych zodoniem jest 
zbieronie porozrzuconych 
wokolo gwiozdek. Niektore z 
nich umieszczone sq w z pozoru 
niedoslfpnych miejscoch, co 
sprowio, ze dostfp do nich mo 
tylko wybrono postoc, 
dysponujqco odpowiednimi 
mozliwosciami. Pozyejo kozdego 
z Groezy zoznaezona jest no wyswietlonej no dolnym ekronie 
maple, po ktorej poruszomy sif zo pomocq slyluso. Grafieznie 
Morio64x4 nie rozni sif zb^nio od wersp no N64, problemow nie 
sprowio tez plynnosc animoeji. Nieco gorzej jest ze slerowoniem ■ 
brok anologowej golki okozuje sif sporq przeszkodq. Moze 
dlotego, ze gro bozuje no tytule z N64, przeniesionym no NDS w 
pospiechu? Super Mario 64x4 to w koheu tylko demo i nie 
wiodomo, czy N siworzy no jego podstowie pelnoprownq grf. 

Metroid Prime: Hunters 

Wersja zodemonstrowono no 
torgoch olerowolo wylqanie 
Iryb Deothmotch, w ktorym 
przeciwko sobie stonqc moglo 
czterech Graezy. Ze wzgifdu no 
mozliwose zoklbcen (w 
pomieszczeniu procowolo blisko 
20 prototypdw NDS) cztery 
konsolki spifte byly ze sobq 
koblem LINK, w przypodku sieci 
bezprzewodowej zobowo 
wygiqdoc bfdzie jednok tok 
somo. Gro prezentuje sif 
zdecydowonie nojiepiej ze 
wszystkich zoprezentowonych no E3 pozyeii. Grofiko wyglqdo 
podobnie do tej z METROID PRIME (GO, gdyz przy jej tworzeniu 
uzyto tych samydi, doslaraonych przez RETRO STUDION model! i 
odpowiednio przeskolowanych tekstur. Niewielkie wymiory 





ekroniku sprawiajq, iz roznice o'lo nieco nizszy fromerote czy brok 
wifkszosci efektow specjolnych nie rzucojq sif w oezy. Gro korzysto z obu 
ekronikow NDS-o: no gornym wysmetlona jest mapo, no dolnym, 
dotykowym - "gro wlokiwo'. Postociq slerujemy przy pomocy d-podo, 
sluzqcego do poruszonio sif we wszystkich kierunkoch, I dotykowej folii, 
dzifki ktorej mozliwe jest rozgiqdonie sif i precyzyjne telowonie. Strzol 
nostfpuje w momencie -topnifcio" stylusem w ekronik • czym szybeiej w 
niego uderzomy, tym wifkszej sity ognio u^a noszo postoc. Poniewoz 
przy chootyeznym uderzoniu w ekron celowonie stoje sif utrudnione, 
pod Icwym spustem oulorzy umiesciii celownik, ktory outomotyeznie 
sledzi przeciwnika. Zo grf odpowiodo NINTENDO SOFIWARE 
TECHNOLOGY, znony z produkcji tokieh hitow, jok WAVE RACE: BLUE 
STORM czy 1080: AVALANCHE (GC). 

Super Morio Bros. 

Gro jest rozwinifciem klosycznych, dwuwymiorowych plotformerow 
NINTENDO. W SUPER MARIO BROS, po dwuwymiorowym otoczeniu 



gigontycznych roimiorow po zjedze 



Kolejne 



Mario Kart DS 

Tej gry no nowej konsoli NINTENDO zobroknqc nie moglo. Choc 
groneznie podobno do wersji no N64, nowo odslono MARIO KART zowiero 
lokocje I power-upy znone z MK: DOUBLE DASH. Podobnie jak no SNES-ie 
polowfl oDszoru gry przedslowio mopf - lyle ze tutaj mopa to 
prezentowono jest no oddzielnym ekroniku. 

Wario Wore DS 

Nowo odslono tej swielnej zrfcznoKiowki z GBA to moj osobisly (oworyt. 
Kozdo z wchodzqcych w jej sklod mini-gierek wykorzystuje dolykowy 
ekronik no swoj sposob. W jednej musimy zlopoc rybki, poslugujqc sif 
'ciqgniftq' stylusem sieciq, w innej dropiemy ’Woriono" po plecoch, w 
kolejnej kopiujemy wylwietlony no gornym ekronie rysunek, 
"odciskomy" ukrytq pod popierem monetf czy wskozujemy, ktore z 
obiektow nie posujq do pozostolych. Mozliwoki jest mnostwo i wyglqdo 
no to, ze NINTENDO mo pomysly no ich wykorzystonie. Czekomy z 
ntecierpliwoiciql 



Sonic DS 

Wybitnie mosherska gro, bowiem rozpfdzonie postoc! wymogo 
pocieronio ekroniku dotykowego (no boki, jak nojszybciej). Chootyezne 
przesuwonie stylusem od jednej krowfdzi wykvietloua do drugiej to 
najlepszy sposob no wystowienie przykrywajqcej go dotykowej folii no 
cifzkq probf. Nogrodq bfdzie olsniewojqco groriko, tym bordziej 
rozm^o, im wifkszq prfdkosc nodomy niebieskiemu jezowi. 

PictoChat 

Tym rozem do ezynienio momv nie z 
grq, lecz progromem - rozbuoowanym 
komunikolorem, pozwolojqcym no 
przesylanie zorowno tekstu, 
wprowodzonego przy pomocy 
wyswietlonej no dolnym ekronie 
klowiotury, jok i sporzqdzonych 
odrfcznie rysunkow. Zodemonstrowo- 
no wersja pozwololo no prowodzenie 
osmioosobowej konfereneji, jednok 
PictoChat uruchomiony byl jedynie no 
dwoch konsolkoch. Niezle... aekomy 
no MARIO PAINT DS. 




Pac Pix 

Chyba nojoryginalniejszy z tytulow no NDS. Gro jest rr 
wer^q PAC-MANo, w ktorej tytulowym zjodoczem duchow sterujemy nie 
w sposob bezposredni, lecz przy pomocy... rysowonych no ekronie scion, 
od ktorych Poc-Mon bfdzie sif odbijoc. Je^i przez przypodek wypodnie 
pozo ekron, nie odrodzi sif som - l^ziemy musieli go... norysowoc! 
Stworzonq przez nos postoc konsolko powolo do zycio, lepiej wife sif 
postoroc i stworzy 
EtdnMapiNR 



poslyllf. Tradnosf polejo ng lym, is » 
r»m pptywoipty ass, ojranimru iloit 



Oproa lego pokozono kilko innych gier m.in.: Animal Crossing. Pikochu 
DS, Bomberman DS. NINTENDO zoprezentowalo tez colq serif 
"produktow gropodobnych" - prostych prezentoeji, ktorych zodoniem 
bylo wskozonie obserwotorowi mozliwych zoslosowah podwdjnego 
wyswietlaczo i dotykowej folii. Np. w demie CARVING wybierolismy jeden 
z kilku wolcow wylconanych z roznych moleriolow - m.in. drewno tub 
stoli - ktory nostfpnie zoczynol wirowoc wokol wlosnej osi. Gro 

t ozwololo go wtedy modelowac, wycinoc w nim rowki i wgifbienio. Ho 
oncu efeki swojej procy moglismy doklodnie obejrzec, oczywikie 
korzystojqc z dotykowego ekronu. Demo ciekowe, choc trudno wyobrozic 
sobie, by miolo powstoc z niego gro. 

Pomysly zoprezentowone w demach technicznych sq ciekowe, ufsc z 
nich sprowio jednok wrozenie wymyslonych no silf, dostosowonych do 
mozliwoki hordwore'u. Miejmy nodziejf, ze developerzy (szaegolnie 
3rd porty) nie ogroniczq sif do uzywonio drugiego ekronu w roli 
wyswiedoao mopy czy stotusu.D [kilu] 






Hejo! DosJownie na wyciqgnifcie r^ki mamy juz mistrzostwa 
, Europy w Portugalii. Gl^boko przy tej okazji wierz?, ze tarn 
s^dziowanie nie bfdzie na tyle skandaliczne, jak w ostatnio 
rozegranym finale Ligi Mistrzow. To, co wyprawiati liniowi w 
meczu AS Monaco - FC Porto, przechodzi wszelkie poj^cie 
(spalon© Monaco, z kapelusza, przy wyniku 0:0). Porto wygrafo 
w petnl zasluzenie, b^d^c druzyn^ wyraznie lepsz^, jednak 
niesmak klepskiego s^dzlowania pozostaf • w kohcu to byt 
final- "Nasi” jak zwykie w Euro nie wystgpiq, rozgrywajg wi^c 
kolejne mecze towarzyskie, z ktbrych niewiele wynika. Grecy 
byli dla nas na tyle mili, ze przyjechali do Polski i sami sobie 
strzelili bramk?. (...) Tematem przewodnim tego wydania 
k^cika jest oczywiscie - co nie trudno zauwazyd - rozwiazanie mega 
konkursu PES3. Konkretnie pierwsza jego cz^Sb, bo kolejne miejsca oraz 
nagrodzonych opublikuj? za miesiqc. Praca Piotra Pasnickiego z taskarze- 
wa wygrala zdecydowanie • druzyna Wisly Krakbw w zadnej innej nie 
wygladata tak dobrze i realistycznie. Przy okazji informuj?, ze nie faworyzo- 
walem zespolu z Krakowa - 90% rozwiqzan jakie do mnie naplyn^ly 
poswi^cona byla klubowi spod Wawelu. W nastepnym wydaniu naszego 
kqcika porusz^ m.in. Legi^. bfdzie tez druzyna z Grodziska WIkp. 
Tymczasem zmykam obejrzed mecz ze Szwedami. [shiverman] 

Thanks to; Jac8kKoUislozWodzisavhaJaio.Kolter,ArKlizejJowiskizQ(ny,Supemian,Kia_the_6ill,JancloWodriik, 
Janaek, Piotrek Szcz^ianiak, Kobzai Rudy 

KONTAKT: shiva@p$xextreme.pl; tel. 0608 383 SIS; (listy z dopiskiem "Ki^CIK SPORTOWY") 



WINNING ELEVEN 8 



So wieszcie OFIGALNl inform«ie dolyciqte WINNING ELfVEN 8 (nyli pdzniei PRO 
EVOLUTION SOCCER 4 w Etiropie)! Poznolkiny datq wydania lej gry w Joponii: 5 sierpnia. 
Innymi slowy, za mniej wigcej poflara tniesiva oay wszyflkith nos, moniakdw serii KCET- 
zwrotone Mfl rw osmg jej a?st Do Internstu przedostaly sig przy okazji skony z 
najwigkszego japonskiega branzowego mogozynu Fomitsu, w klorym zamleszczono obszerm 
zopos^i WES. Oto CO jest pewne i juz no slo procent potwierdzone; 

’ • wteszde sfdzio biegoiqcy po boisku! stnelo (przy rzutie wolnym poirednim): 
Bpdq lei liniowi; - zahtudzenia widoczn* no strajath 

I •znoanfewiqceidruzynwIrybieMoster zowodnikow; 

I League, ba oz 138 znmiosi - Iqanie ponod 200 ■jedenostek' w grze; 

i polskiezespolY); - usprawnienie podonio no dobieg, czyli 

I • no petnej licenc|i cola ligo hiszpahsko, wypuszczania "w uliakp- zo pomotq 



wolnego, np. jeden zowodnik krdtko 
odgrywo pdkq, o drugi, nadbiegojqcy, 



MEGA KONKURS PES3 




Edrt(n,.in. Iworzenie doklodnycb s 
klubowych i reklam no Flogoch); 



leiw 



nato,zeparazkoleinyb?dziMnymusieliobeisc5ip 
smokiem (iesb ten fryb nie znojdzie si? w jopoiiskisi wersji, 
lo trudno oaekiwac, by pojawil sip w PES4). WEB dosippne 
bpdzie najprDwdopodobniej tyiko no konsolq PS2, notomiosl 
europejskio PES4 (premiera pod koniec pozdziernika lub z 



W ostalnim rzucie noplynety jeszae trzy proce (dicydowalo doto na stem- 
piu pocztowym, najpoiniej z dnia 30 kwietnia), kldrych sprowdzenie 
tiocl^ ziqpio, ole... I przyjemncisciq nwgt poinformowoc, ze wyloniony 
ZDStol zwydpzco konkunu. Bezdyskusyjnie PIERWSZA NAGROD^ w poslod 
gry ESPN NHL HOCKEY 2K4, efektownego duiego rpczoika z logiem PRO 
EVOLUTION SOCCER oraz godiotdw PE zdobyl Plotr TMc' Posnicki z Losko- 
rzewo. Piolrek stworzyl kompletne druzyny - uwzgIpdniDiqc rowniez low- 
kp lezerwowych • Wisly Krokdw oraz Groclinu Grodzisk Wiolkopolski. 
Biorqc pod uwogp zdobycie przez ’Biolq Gwiozdp' tytulo Idislrzo PolskI w 
sezonle 2003/2004 i grp w eliminacjach do LM no pouqlek wnucom 
Hub spod Wflweb. Wszy^im, ktorzy ptzespoli kSko ostotnkh miesipcy 
przypominom, ze chodzilo o aprocowonie jik no|bordzie| wiernego “przo- 
piso' no dowolny polski zespol klubowy w PRO EVOLUTION SOCCER 3. 
Co przede wszystkim bylo brone pod uwogp przy sprowdzoniu nodeslonych 
proc? Przewaiolo prowidlowe odwzorowonie nie lylko wygiqdu lowodni- 



WISIA KRAKOW 
llstflwienie: 4-4-2 
Sklad: 

GK: Rodoslow Majdon (33) 

Number: 33 
Player name: Majdon 
Name on strip: MAJDAN 
Age: 32 
Notional: Polond 
Position: GK 
Oominote Foot: Righi 



Number: 30 
Player name: Klos 
e on strip: KLOS 
Age: 30 
National: Poland 
Position: C6 
Position 2: SB 

Appearance: 

Skin colour; I 

Number: 6 

Player name: Glawacki 
Nome an strip: GLOWACKI 
Age: 25 

Notional: Poland 
Position: CB 
Doniinote Fool; Right 



Oglqdojqc obrozki (wybocz jakosc • przedruki z Fomitsu) mozno, do diosko, zworiowncl JAK TO 
WfGLADA! Modip sip, by to byla foktynno rozgrywko, a nie screeny wydqgnipte z intro, co 
jest niesiety dose prowdopodobne. Sq nowe stotyslyki pilkorzy, dodoli cos w rodzaju poziomu 
'doswiodaenki-. Kopilolnie wygiqdoiq zobrudzenio choiy no gotroch pilkorzy (np. po 
wsBzgu). No i koloiny stnoezok - -zodymy' no boisku! P^ foulu bqdz jokieji spornej sytuocji 
1 ^ dojk przepychonek, a wygMo *npcz...^^, hrok by to opime. 1^^ me ton 

pomniko progromisloni KCEI-u. Zopamiploj: 5 sierpnio. 



kdw w grze, ole gidwnie mkirodajne przypisonie im posiodonych w 
rzeoywistoki umiejptiMScl. Chodzilo o lo, by nie doszlo do sytuocji, 
w ktorej Zurowski, Sogonowski czy Miio posiadolq stotyslyki zbiizone 
• bb nowet lepsze -odpowiedniood Ronaldo, Henry'ego czy Zidane a 
(z zochowonietn wszelkkh proporcjl przy tym porownoniu). A czpsto 
w nodeslonych procach dochodzilo do lakiego perodoksu - rozumiem, 
ze mozna bye lonem jokiejs dtuzyny, jedruk teeboiko bqdz przyspie- 
szenie no poziomie 96 - 9B 'oczek' db Sogonowskiego i Zurowskiego 
le byla 1ekko' przesodo. Pioirkowi nojlepiej udolo siq odwz 
"fzeaywis1q'sil?stwoaonychdruiyn-|eszczerozgrolukKj6.Gdyby Nozwisko Czylelnikow, klorzy lojpli w konkursie 2. i 3. mieisce, o lokze nozwiska tych, klorym 
ktos chdol posiodoc prezentowany ponizej sklod Wisly bez 'wkbpy- przyznolem speciolne wytoznienn, znajdq sip w nosippnyin wydaniu kqclko - za miesiqc. Sq jeszcze 
wann‘ wsz^ich danych (zajmuje to mnostwo czosu, ale ile pdzniej pewne niezgodnosci wsrod 'spdziow'' i debatujemy ostro nod dalszq kolejnosciq mie|s( (no rorie obylo 
jest rodochyl), lo proszp o kontokl lelefoniczny - numer znajdziesz sip bez rpkotzynow;). Ponadta apublikujp stotyslyki kotejnyth pilkorzy i innyth kbbdw. (...) PS. 
pod wstppem do kqcika. Uindwimy sip i po podesloniu karty pomipd Przypominom, ze w celu uzyskonio 'prowdziwego' zespolu Wisly edytowoc miezy druiynp PES 
zgrom Sove a i odedp Memorkp. United lub WE United. 

Koior; I bbly, 2 aerwony (pierwszy 
od dolu), 3 aerwony (pierwszy od 
dolul 

Getry: 

Rodzoj gelrow; 5 riqd, 2 koiumno 
Kobr: 1. bkrly, 2. czerwony 
(pierwszy od dolu) 

Oposko koptlano: uerwono 



CB: Arkodiusz GEowodci (6) 




Spodetiki: 


PRZEPIS NA STROJ 


CB:TomoszKlos(30) 


Rodzoj spodenek: 6 aqd, 2 koiumno 


WYJAZDOWY WlSir 


RB: Morcin Baszczytiski (4) 


Korne: Zurowski 


Koior: I bioly, 2 aerwony (pierwszy 




RL; Nikola Mijoilovic (5) 


Kophon; Gtowocki 


od dolu), 3 czerwony (pbrwszy od 


Koszulka: 


CH: Miroslow Szymkowbk (2) 


PRZEPIS NA STROJ 


dolul 


Rodzoj koszulki: 10 rzqd, 2 


CH:MauroContora{20) 


DOMOWY WISLY 




koiumno, z kolniorzem 


LH: Domlon Gorowski (31) 


Getry: 


Koior: 1 bioly, 2 czerwony (pierwszy 


RH: Kolu Uche(IO) 


Koszulka; 


Rodzoj getrow; 5 aqd, 2 koiumno 


od dolu), 3 aerwony (pierwszy od 


CF: Moebj Zurowski (9) 


Rodzoj koszulb: 4 rzqd, 2 


Kobr: 1 bbly, 2 aerwony (pierwszy 


ddu) 


CF:IomoszFrflnkowski(21| 


koiumno, z kolnierzem 


odddu) 


Spodenki: 

Rodzoj spodenek: 6 aqd, 2 koiumno 


Free Kick: Szymkowiok 
Long Kick: Szymkowbk 


Koior: 1 aerwony (pierwszy od 
dolul, 2 bioly, bbly 


Oposko kopitona; biolo 



Appearance: 
Skin colour: I 
Foce: Edit 



, Appearonce; 

! Skin colour: I 
j Face: 32 
{ Foce size I: I 
; Face size w: 4 
' Eye cobur 1: 1 
Eye colour 2: Dork Green I 
Hoirslyle; 144 
Hair colour: 1 1 
Foce: Edit 
Skin Color: I 
Eyebrow Type:F 
Eyebrow Angb: +2 
Eyebrow Height: -2 
Eyes Position: -I 
Eye Angle: -I 
Eye Size: -2 
Cheek Type: B 
Hose Type: C 

Skin Color: I 
Eyebrow Type: F 
Eyebrow Angle: +2 
Eyebrow Height: -I 
Eyes Position: -1 
Eye Angle: 0 
Eye Size: -2 
Cheek Type: D 
Hose Type: E 
Nose lien: -2 



Bondono colour: 2 
I Facial hair: 69 
Facial hair colour: 11 
Sun glosses: no 
Cobur of sung.:1 
Mask: no 
Mo^ colour: no 
Cop:l 

Cobur ol cap: 1 
Nose Len.: -3 
Nose Size: 0 
Chin Type: S 
Mouth Type: A 
Lips Size: 0 
Mouth Size: -I 
Mouth Position: -I 
Chin Lon.; +2 
Chin Size: -1 
Face size 1: 4 

Nose Size: 0 
Chin Type: A 
Mouth Type: A 
Lips Size: -I 
Mouth Size: +2 
Muulh Position: 0 
Chin Len.: -I 
Chin Size: -1 
Face size I: I 
Face size w: 3 



Wristband: no 
Tope: no 
Sleeves: long 
Boots: I 
Bose colour: I 
Line col.l; 1 
Line col. 2: I 
Tongue colour: I 
Stu^ coL: I 
Foce size w: 3 
Eye cobur 1: 2 
Eye cobur 2: Block I 
Hairstyle: 12 
Hair cobur: 9 
Bondono cobur: I 
Focbl hair: 60 
Focbl hair cobur: 10 
Sun gbsses: no 
Colour o( sung.: 

Mosk: no 
Eye colour I: 2 
Eye cobur 2: Block 2 
Hairstyle: 73 
Hair colour 9 
Bondono cobur: I 
Fociol hair: no 
Fodoi hoir cobur: 1 
Sun glosses: no 
Colour of sung.: I 
Mosk: no 



Height: IBS 


Stumino: 75 


Short Poss Speed : 71 


Heoder Acc.:69 


Condition: 5 


Weight: 79 


Top Speed: 66 


Long Poss Acc.: 59 


Jump Povrer: 81 


Week Fool Acc: 5 


Physique: 3 


Accelerolion: 61 


Long Poss Speed: II 


Technique: 64 






Response: 89 


Shool Acc.: 51 


Aggresion: 68 


Specjolne: 


Abilities: 


Agility: 62 


Shoot Power: / 1 


Menlolity: 61 


1 vsl GK 


Offense: 33 


Dribble Acc: 56 


Shool Tech.: 55 


ConsistencY: 5 


Injury ToL: A 


Defense: 8B 


Dribbb Speed: 61 


Free Kick Acc.: 51 


Goal Keeper SktBs: 83 


Free Kick Styb: A 


Body Bobnee: 81 


Short Pass Acc.: 67 


Curling; 51 


Team Work: 66 




Mask colour: 1 


Tongue cobur: 7 


Slomlno: 83 


Long Pass Speed: 66 


Mentality: 71 


Cop: no 


Studs col.: 7 


Top 5peed: 66 


Shoot Acc.: 60 


Consistency: S 


Cobur of cop: 1 


Height: 1B6 


Acceleration: 66 


Shool Povrer: 70 


Goed Keeper Skis: 50 


Wristbond: no 


Weight: 80 


Response; 73 


Shool Tech.: 65 


Teom Work; 74 


Tope: no 


Physique: 3 


Agility: 70 


Free Kick Acc.: 4B 


Condition: 5 


Sleeves: Seosonol 




Dribble Acc: 70 


Curling: 52 


Weak Fool Acc: 5 


Boots: 3 


Abilities: 


Uribble Speed; bJ 


Heoder Acc.; B8 




Bose colour: I 


Offense: 52 


Short Poss Acc.: 60 


Jump Power: 84 


Specjolne: 


Line col.l: 7 


Defense: 77 


Short Pass Speed : 61 


Technique: 66 


Injury Tol.: A 


Line col.2: 7 


Body Bobnee: 84 


Long Pass Acl: 69 


Aggresion; 70 


Free Kick Style: A 


Mosk cobur: 1 


Tongue cobur 2 


Stamina: 75 


long Poss Speed: 68 


Mentality: 77 


Cop: no 


Studs col.: 7 


Top Speed: 71 


Shoot Act.: S3 


Consistency: 6 


Colour dI cop: 1 


Height: 186 


Acceleration: 68 


Shool Power: 73 


Gool Keepet SkiBs: SO 


Wristband: no 


Weight: 78 


Response; 82 


Shoot Tech.; 65 


Teom Work: 62 


Tope: no 


Physique: 5 


Agility: 63 


Free Kick Acc.: 64 


Condition: 5 


Sleeves: Seosonol 




Dribble Acc: 66 


Curling: 62 


Weak Fool Acc: 5 


Bools: 2 


Abilities: 


Dnlibb Speed: 63 


Heoder Acc.: 81 




Bose cobur 2 


Offense: 54 


Short Pass Acc.: 64 


Jump Povrer: 79 


Specjolne: 


line col.l: 2 


Defense: 81 


Short Pass Speed : 63 


Technique: 68 


Injury Tol.: A 


line col.2: \ 


Body Bobnee: 84 


Long Poss Acc.: 71 


Aggresbn: 72 


Free Kick Styb: A 



PHa 






Listy - kqciki 









Foce size w: 6 


hlosk: no 


Une col.2: 7 


Body Bolonce: 81 


Long Pass Acc.: 78 


Mentality; 84 






Nose Size: +2 


Eye colour 1 : 1 


ilosk colour; 1 


Tongue colour: 7 


Stamina: 8B 


Lorrg Poss Speed: 77 


Consistency: 6 


Name on strip: BASZ(ZYNSKI 


Eyebrow Type: C 


Chin Type: A 


Eye colour 2: Blue 2 


Cop: no 


Studs col.: 7 


Top Speed: 78 


Shoot Acc.: 69 


Gool Keeper Skis; 50 


Age: 26 


Eyebrow Angle: +2 


Mouth Type: B 


Hairstyle: 73 


Colour of cop: 1 


Height; 183 


Acceleration: 77 


Shoo! Power: 84 


Teom Work; 79 






L'ps Size: 4^1 


Hoir colour: 21 


Wristband: no 


Weight: 70 


Response; 77 


Shoot lech.: 73 


Condition: 5 




Eyes Position: -1 


Mouth Size; -1 


Bondono colour: 1 


Tope; no 


Physique: 3 


Agility: 82 


Free Kick Acc.; 77 


Weok Foot Acc.; 5 






Mouth Position: +1 


Fociol hole: no 


Sleeves; Soonsonol 




Dribble Acc: 79 


Curling: 76 






Eye Size: -2 


Chin Len.; -2 


Facial hoir colour: 


Boots: 4 


Abilities: 


Dribble Speed: 76 


Heoder Act; 81 


Specjolne: 






Chin Size: 0 


Some ol Hoir 


Bose calour; 8 


Offense: 70 


Short Poss Act; 74 


Jump Power: 75 


Injury Tol.: A 




Nose Type: A 


Foce no 1: 1 


Sun glosses: no 


Line col.1: 1 


Defense: 74 


Short Koss Speed : /'S 


Technique: 75 


Free Kick Style: A 








Colour ol sung.: 1 








Aggresion; B8 








Bondono colour; 1 


Wristband: no 


Studs col.; 1 


Body Bolonce: 7B 


Short Pass Acc.: 66 


Curling: 5B 


Teom Work: 69 




Skin colour; 1 


Fociol hair: no 


Tope: no 


Height: 185 


Stamina; 89 


Short Pass Speed : 66 


Heoder Act: 70 


Condition; 5 




Face: 122 


Foclol hoir colour: 8 


SIwes; Seosonol 


Weight: 75 


Top Speed: 73 


Long Pass Acc.: 70 


Jump Power: 81 


Weok Fool Acc.: 5 






Sun glosses; no 


Boots: 3 


Physique: 2 


Acceleration; 70 


Long Poss Speed: /U 


Technique; 68 






Foce size w: 5 


Colour of sung.: 1 


Bose colour: 1 




Response: 69 


Shoot Acc.: 67 


Aggresion: 76 


Specjolne: 






Mosk: no 


Line col. 1:1 


Abilities: 


Agility; 74 


Shoot Power: 70 


Mentality: 70 


Injury Tol.: A 






Mosk colour: 1 


Une col. 2: 1 


Offense; 67 


Dribble Acc: 80 


Shoot Tech.: 66 


Consbtency; 6 


Free Kick Style: A 




Hairstyle: 7S 




Tongue colour 1 


Uetense; / 1 


Uribble Speed: /3 


Free Kick Acc.: 54 


Goal Keeper Skills: 50 








Colour ol cop: 1 


















Nose Size: -1 


Eye colour 2: Block 2 


Cop: no 


Studs coL: 1 


Acceleration: 7/ 


Shoot Tech.: 72 


Condition: 5 


Ployer nome: Canloro 


Skin Color: 


Chin Type:A 


Koirstyle; AO 


Colour of cop:1 


Height: 179 


Response: 68 


Free Kick Acc.; 83 


Weok Foot Acc.; 6 






Mouth Type: A 


Hoir colour: 9 


Wristband: no 


Weight; 7B 


Agility: 74 


Curling: 82 






Eyebrow Angle: +1 


Lips Size: -1 


Bondono colour 1 


Tope; no 


Physique: 3 


Dribble Acc: 70 


Heoder Acc.: 66 


Specjolne: 




Eyebrow Height: -3 


Mouth Size: +1 


Fociol hoir no 


Sleeves; Seosonol 




Dribble Speed; 71 


Jump Power: 63 


Injury Tol.: A 






Mouth Position: 4 ] 


Fociol hoir colour. s.of 


Boots: 3 


Abilities: 


Short Pass Acc.: 71 


Technique: 84 


Free Kick Style: A 


Position 2: DH 


Eye Angle; -1 


Chin len.: 0 


hoir 


Bose colour: 1 


Offense: 72 


Short Pass Speed : 71 


Aggresion: 65 








Chin Size: 0 


Sun glosses: no 


Line col. 1:1 


Defense: 47 


Long Poss Act: B2 


Mentality: 61 








Face size 1: 2 


Colour of sung.: 1 


Une col. 2: 1 


Body Balance: 71 


Long Poss Speed: 7B 


Consistency: 5 






Nose Type; E 


Foce w w. I 


Mosk; no 


Tongue colour: 1 


Stomlno: 74 


Shout Acc.; 71 


Gool Keeper Skis: 50 




Skin colour: 1 


Nose Len.: ■] 


Eye colour 1: 2 


Mosk colour: 1 




lop Speed: // 


Shoot Power: 76 


Team Work: 61 








Nose Type: C 


Face size 1: 2 


Sun glosses; no 


Height: 179 


Acceleration: 72 


Shoot Power; 76 


Goal Keeper Skills: 






Nose Len.: 42 


Foce size «r 6 


Crdour of sung.: 1 


Weight: 72 


Response: 76 


Shoot Tech.: 83 




Name on strip: SZYMKOWIAK 




Nose Size: -1 


Eye colour t: 1 


Mask; no 


Physique: 3 


Agility: 69 


Free Kick Acc.: 90 


Teom Work: 76 






Chin Type; B 


Eye colour 2: Brown 1 


Mask colour: 1 




Dribble Act 73 


Curling: B1 


Condition: 5 




Eyebrow Angle: +3 


Mouth Type: A 


Hairstyle: 108 


Cop: no 


Abilities: 


Dribble Speed: 75 


Header Act: 65 


Weak Foot Acc.: 5 




Eyebrow Height; ■] 


Lips Size: -1 


Hoir colour; SB 


Colour of cop: 1 


Offense: 77 


Short Puss Acc.; 80 


Jump Power: 64 








Mouth Size: 43 


BoikIoiio colour; 1 


Wristbond: no 


Defense: 51 


Short Pass Speed :/l 


Technique: 81 


Specjolne: 






Mouth Position; 4 I 


Fodol hoir; no 


Tope: no 


Body Bolonce: 73 


Long Poss Aa.: B7 


Aggreslon:65 


Possing 








Facial holt colour: 


Sleeves: Seasonal 


Stomlno: 84 


Long Poss Speed: 85 


Mentolity: 79 


Injury Tol.: A 


Appearance: 


Cheek Type: C 


Chin Size: -3 


some ol hoir 


Boots: 7 


Top Speed: 77 


Shoot Acc.: 79 


Consistency: 6 


Free Kick Style: A 






Nose Size: 0 


Eye colour 2: 


Mask colour: 1 


Studs col.; 7 


Accelerolion: 60 


Shoot Tech.: 76 


Condition: 5 




Skin Color: 1 


Chin Type: B 


Dork Green 2 


Cop: no 


Height: 178 


Resporrse: 76 


Free Kick Act.: 67 


Weak Foot Acc.: 6 


Nome on strip: GORAWSKi 




Mouth Type: A 


Hairstyle: 99 


Colour of cop: 1 


Weight: 75 


Agility: 75 


Curling: 70 






Eydrow Angle: +2 


lips Size: 


Hoir colour: 12 


Wristbond: no 


Physique: 3 


Dribble Acc; 81 


Header Act: 76 


Specjnlne: 






Mouth Size: 42 


Bondono colour: 1 


Tope: no 




Uribble Speed: // 


Jump Power 77 


Injury Tol.: A 




Eyes Position; ■] 


Mouth Poytlon: -t 


Fociol hoir: no 


Sleeves: Seonsonel 


Abilities: 


Short Pass Acc.: 66 


Technique: 78 


Froe Kick Style: A 






Chin Lon.: -2 


Fociol hoir colour: 


Boots: 4 


Uttense: /B 


Short Poss Speed : 67 


Aggresion: 78 






Eye Size: -1 


Oiin Size; -I 


some of hoir 


Bose colour: 8 


Defense: 41 


long Pass Acc.; 77 


Mentolity; 68 






Cheek Type: A 


Foce size I 


Sun glosses: no 


Line col. 1:1 


Body Balance: 69 


long Poss Speed; 81 


Consistency: 5 








Foce size w; 1 


Colour of sung.; 1 


Line col.2: 7 


Stomine: 77 


Shoot Acc.: 77 


Gool Keeper Skills: 50 




Skin colour; 1 


Nose Len.: 


Eye colour 1: I 


Mosk: no 


Tongue colour? 


Top Speed: 7B 


Shoot Power; B1 


Team Work: 63 










Foce size w; 1 


Mosk colour: 1 


Studs col.: 1 


Top Speed; 87 


Shoot Acc.: 73 


Conslsloncy; 6 








Eye colour 1: 3 


Cop: no 


Height: 179 


Accelerotion: 92 


Shoot Power: 82 


Goal Keeper Skis: 50 








Eye colour 2: Block 1 


Colour of cop; 1 


Weight: 74 


Response: 77 


Shoot lech.: /3 


Teom Work: 81 






Chin Type: B 


Hoirstyle: 11 


Wristband: no 


Physique; S 


Agility; 89 


Free Kick Acc.: 71 


Condition: 5 




Eyebrow Type: 1 


Mouth Type: A 


Hoir colour: 9 


Tope; no 




Dribble Acc: 87 


Curling: 75 


Weak Fool Acc.; 6 






Lips Size: 42 


Bondono colour: 1 


Sleeves: Seosonol 


Abilities: 


Uribble Speed: B/ 


Header Act.: 82 






Eyebrow Height; 0 


Mouth Size; 4 I 


Fociol hoir: 1 


Boots: 4 


Offense: 78 


Short Poss Acc.: 72 


Jump Power; 81 


Specjolne: 






Mouth Position: 0 


Fociol hoir colour B 


Bose coIduc; I 


Defense: 58 


Short Pass Speed : 73 


Technique: 84 


Dribble Ability 








Sun glasses: no 


Une col.1: 7 


Body Balance: 76 


Long Pass Acc.: 72 


Aggresion: 65 


Injury Tol.; A 




Eye Size: 0 


Chin Size: 0 


Colour ol sung.: 1 


Une col.2: 1 


Stomlno: 87 


Long Pass Speed: 77 


Mentality: 77 


Free Kick Style: A 




Cheek Type: D 


Foce size 1: 1 


Mask: no 


Tongue colour: 1 














Chin Type: A 


Hairstyle; 122 


Wristbond; no 


Physique: 4 


Dribble Act B3 


Heoder Acc.: 78 


Specjolne: 




Eyebrow Type: E 


Mouth Type: A 


Hoir colour; 10 


Tope; no 




Dribble Speed: B4 


Jump Power: 77 








lips Size: 0 


Bondou colour: 1 


Sleeves: Seonsonol 


Abilities: 


Short Poss Acc.; B2 


Technique: 81 


1 vs 1 Sboting 






Mouth Size: 4 I 


Facial hoir: 60 


Boots; 4 


Offense: 89 


Short Pass Speed : 78 


Aggresion: 79 


Injury Tol.; A 








Fociol hoir calour 8 


Bose colour; 3 


Defense; 50 


long Pass Acc.: 79 


Mentality: 68 


Free Kick Style: A 






Chin Len.: 0 




Line col.1; 7 


Body Bolonce: 81 


Long Puss Speed: 79 


Constslency; 7 






Eye Size: 0 


Chin Size: 4 I 


Colour ol sung.: 1 


Une col.2: 3 


Stomlno: 81 


Shoot Acc.: 91 


God Keeper Skills: 50 










Mosk; no 


Tongue colour: 3 


Top Speed; BO 


Shoot Power: 83 


Teom Work; 80 






Nose Type: A 


Foce size w: 2 


Mask colour: 1 


Studs col.: 7 


Acceleration: 89 


Shoot Tech.: 87 


Condition; 5 






Nose Len.: 


Eye colour 1: 2 


Cop: no 


Height: 182 


Response: 79 


Free Kick Act: 71 


Weok Fool Act: 6 




Foce; Edit 


Nose Size: 


Eye colour 2; Block 2 


Colour of cop: 1 


Weight: 76 


Agility: 88 


Lurirng: /2 










Chin Type: A 


Hoirstyle: 73 


Cop: no 


Studs col.: 1 


Top Speed: 73 


Shoot Acc.: 80 


Consistency; 5 






Mouth Type: A 


Hoir colour 10 


Colour of cop; 1 


Height: 172 


Accelerotion: 82 


Shoot Power: 80 


Goal Keeper Skilh: 50 


Nome on strip: FRANKOWSKI 


Eyebrow Angle: +3 


Ups Size: 0 


Bondono colour no 


Wristbond: no 


Weight; 64 


Resporrse: 7B 


Shoot Tech.: 80 


Team Work: 79 






Mouth Position: -2 


Fociol hoir: some of 


Tope: no 


Physique: 3 


Agility: 73 


Free Kick Act: 74 


Condition: 5 




Eyes Position: -1 


Chin len.: 0 


hoir 


Sleeves: Seosonol 




Dribble Acc; 74 


Curling: 71 


Weak Fool Act.: 6 






Chin Size: -3 


Fodol hoir colour no 


Bools; 3 


Abilities: 


Dribble Speed; 77 


Heoder Act: 78 










Sun glosses: no 


Bose colour;! 


Offense: B4 


Short Poss Act; 73 


Jump Povrer; 77 


Specjnlne: 








Calour ol sung.: 1 


Line col.1; 1 


Defense: 43 


Short Poss Speed : 73 


Technique: 63 


PK Kicker 






Eye colour I: 1 


Mask: no 


Line col.2; 1 


Body Bolonce: 69 


long Puss Acc.: 69 


Aggresion: 64 


Injury Tol.: A 




Nose Len.: D 


Eye colour 2: 


Mask colour: 1 


Tongue colour! 


Stomlno: 80 


Long Press Speed: 71 


Mentality: 68 


Free Kick Style: A 


























mBIJATYK 



^ Witojcie, hejl No i machina aiszy<a petng parq: TEK- B 
KEN 5 oflcjalnie juz wystartowaJ. a po targach E3 ' 1 
ujawnioro juz co nieco wi^ce] szczegd<6w dotycza- 
cych gry • i mozna sig spodziewad, ze z kazdym mie- > <| 
si^cem dziel^m od premiery tego jakze oczekiwanego 
tytutu, pojawi sia coraz wiacej rewelacji. A co poza 
tym stychac? Doszfo do fuzji SAMMY i SEGI - co z 
tego wyptynie. zobaczymy w najblizszej przyszto- 
dci. Ponadto doczekalismy sia polskiej edycji ko- 
miksu STREET FIGHTER • gorqco polecam i zapra- i 
szam do kiosk6w/EMPiK-6w. A na koniec powiem tylko jedno - 
krotko: szykuje sia potazne uderzenie ze sirony bijatyk 2D! Szcze- I 
goty za miesi^c, a na razie zyczg mitej lektury. [tell] 

KOHTAKT: koli@psxextreme.pl; lal.OSOI391 9]1;(listyz(k>piskiefli''KAaK BUAIYIT) . 




B MutH; Wiiom wszystkkh sympotykow 
SOUL CAUBURo. W bieiqcym numene 
zdecydowoisniy 9$, woz z Airerem, zrtbk 
drobnqprzHVffwopisochsttkteledncznydi/ied- 
ixxzem obierr^ za ternm rzec nie mniej wzrx) 
- rozwoj <Kp6lnoty pokkich Groczy w SC 2 . Wokocje 
kxki chwilo, sporo iloxwolrtego aosu przyczy- 

ni sit do wzrostu ilosd pojedynkow. No i wlokiie - 
ay ZQSIonowidikie sip nod rozszerzeniem spek- 
trum swoiej dzioiolnoki? Uoze tumiej lub jakis 
mniejszy zlot? Je^ powznie vdtrpdT^ 
tonopewnotegQtypupamyslychodzqWanpoglo- 
Mxk Co wipe std no pizeszkodzk? chodzi 

0 dojazd, lea sprowo niejednokromie rozbija sip 
lokze 0 brok tok zwonej 'sNy noppdowef - oyli 
bdzi, ktorzy wzipliby no swoje barki orgonizocjp 
tepotypuknprezy.orazzebraiwGtDay'dokup/' ■ 
dlalego wlomie powstolSoul ConburTeom Poland. 
Noszo ficjolyw zoopto sip od wspotprocy zoledMe 
kiku osdb, lea w miorp uptywu oosu zotoco ccraz 
szersze krpgi - momy ombi^stviwiyo spole^^ 
knw SC 2 , ktdra zorgonizuje zloty, tinieje, 0 ixiM 
reprezentDcjp no wyjazdy zogronione. Jednok nie 
zrozumde naszle - nie dqzymy doviywyzszenio sip 
ponod resztp Groay, jako d nojiepsi I 'profesjondn' 
- to nie tok. Noszym celem nie jest oddziekmie 
0 wfasnie potqoenie jok nojwipkszej iloki osdb, 
ktdrym zolezy no tym, oby w sferze SC 2 w Pokce cos 
sip dzniol Diolego wfoksie powstol ten lekst, oby 
zochpek Was do dziohinia oroz pokozo^ ze rnozno, 
jesfi tylko sip chce. Oddojp wipe 9I0S Amerowi... 
Amen Idea bylo wznioslo - zebroc grupp Groezy, 
dKgcychpodziotaccosjeszaewtemociepolskiego 
SOUL CAUBURo. Taebo poyznoQ iz - wb^pozo- 
rom ■ zodonie to wcole do nojlatwiejszych nie note- 
zolo. Cggte slpczeme no forum, Ikzne teleiony, 
spotkonio i spamr9 ■ czy to w ogole moze sip uckk? 
Ostoteeznie jednok cel zostol osiqgnipty! Uolo lego, 
juz po bordzo Icrdikim okresk aosu od oticjolnego 
rozpoczpCH teomewej dziohdnoki (wmezos jeszcze 
tyko teor^yanej) udob ncin sip zorgenze^ 
szy zlot. Jedenosty pozdziemiko ubieglego roku ■ 
pierrae spotkonie no Dworcu Centrokiym w stokey, 
gdy w sumie zoden z nos nie wiedziot jeszae, no 
czym wlokiwk mioloby polegocewcntuolno dzio- 
iaktoscItikiegoTeamu. Klcunostogodzinna impre- 
zo z udziolem dsesipdu osdb zebnsb some pozytyw- 
ne noty: solidna ilok gronio no noproMlp wysokim 
poziomie, Ikzne rozmowy t coloksztofl spotkonio ■ 
mista! Foktyeznie, udolo sip! Nojwozniejszq rolp 
odegroli tu oczywiscie sotni vaestnicy, o poniewoz 
byttadopieropoa(pek,nakoleinQlegotypuinicjo- 
tywp lie taebo bylo dtugo czekoc... Nie^xtno dm 
tniesiqce pozniej odbyto sip koiejnespotkonie (tym 
rozemwybdr podi no Katowice - stofyskiod grojocy, 
plus jeszae kilko gokinnie wystppujqcych osdb), 
zosilane dodotkowo mistaowskimi po|»anii kuli- 
nontyrniMuttiegolodtornteiporystolysipanenie- 
odzewnym elementem kazdego SC perty! ). O^omno 
dowko zoongozowonia ze strony zonwnosontego 
gospodcra, jok i uezesiniew, zoomcowoto slupro- 
ontowym powDcizeniem kol^nego paedsipwopdo. 



W aosie ostotnkh dziewipdu miesipey, dzipki wspobw podjplym sto- 
nmn udedo nom sip zorgonmx juz szek tego typuspalkci\ 
solidnie rozwkiqcdznfolnosc w temode SC2 no farum intemetowym. 
Duzego kolibru sukcesem okozol sip tokze udziot szekiu Groezy z 
Teomu w mojocym miejsce tuz pod koniec lutego tumieju SC2 (po 
szaegolowq relocjp odsytom do 80. numeru PE], Zwydpzco zgcrmol 
ragrodp, o przy oko^ rozwiol mit dotyapey domniemonej niemozli- 
wokiwygryvnniaMdtfldodymodeplern'diinskiegomieczDUWdMt 
obecnej notomiost dzutolnokSCTP nodol sip rozwija, no co dowodem 
nxrabycdndozbytenwlasnietekst. Ho, jest jeszae lepi^-nodejsde 
wokoql to jiri tylko kwestio dni, co ooywikK bpdzie wiqzac sip ze 
znoanym nosilenieni czpstotliwosci kOkudniowych spolkoii (w diwi- 
k, gdy czylode te slovn, konfrontaqo "SCT? Vs. Dqbrowo Tomowsko' 
prmdopodobnieslQla sip foklemdokonarrymioroz colonocnych sesji z 
SC2 ilp.-szczeaepolecom! Co do soniycboscbistoki notomiost, dzie- 
sipciu pokkkb "SC-rWjekkikdw' (czyl. SCIP ''_'') to; Mufti, leek, 
Vne, Sob, Pkool, Soul, Trem, W. WiHy, Gumios, Amer. No zokorkzenie 
jeszcze sidwko do osdb chcqcych wykozoc sip czyms w kwestii SC2: 
tzekomy! 

Mutti: Otdz wfasnie - chodzi ncHn paede wszystkim 0 nowigzonie 
kontoktu z ludzmi, ktorzy bgclz to pokwopiq sip zogroc w Kotowkodi 
lub Woraoww, b(xlz zorgonizujq cos no wf osnq rpkp i zoproszq nos do 
wspdlprocy.TokwIamiesprowDma^zGroczamizDqbrawyTamciw- 
skiei dm niestely diokigi no foroch czpsto prowodzi] do bezsenscMiydi 
k(dtni,ktdreaucDjqdenniepewnokinoogdinysukcestegopaedsip- 
wzipoo. Testosteron bieaegdrp nod zdrowym rozsqdkiem, doebodzi do 
nopiptych sytuoqL.. FVrxn sip - po CD? Czy nie lepiej zebroc d "p w troki 
i wykozoc ^w gae, zomiost zrozoc do siebie ludzi? Odpowiedz jest 
wipc^ nizoczywista. 

Jo jednok wierzp, ze przyczynq lego typu nieprzyjemnydi sytuocp jest 
tylko iwyiqcznie Internet- przy spotkorwch Iwoaq wtwoa wipkszosc 
sieciowych 1cozakdw"zex)wvAi|e sip przystppnie i poestepe FikaC 
bordziej po dotkliwej porozee no ekronie. Tylko no to nom toko esko- 
kxjo wzr^nej niechpol Roedez dqzyrny do integroep i prornownnia 
zdrowych zosod, 0 efekt ogdlny - czy to turniej, zlot, czy cokolwiek 
inego - powinien <pxcMsxbik sip do tnilego sppdzenio ezosu z osoborni 
dzielqcyni wspzlnq posjp. Okitego, drogi Grixzu, znniast pbo^ 
kich paetniesz bez pierdnipcio, skoncentruj sip tepiej no zdzktf oniu 
czegos sensownego - bpdzie to z zyskiem dlo wszystkkh! 

Pdki CO - mimo wszystko - rozwdj SC2 w Pokce mo paed sobq szonsp. 
TEKKEN mo u nos z downo ustolonq pozycjp, notomiost srodowisko 
VIRTUA FIGHTER, mimo ze dobrych Graay nie brokuje, nie potroli 
nobrocwiotruwzogie.PolskiSOULCAUBUR dzipki procywytrwfych 
dzioloczy, postowif juz pienrsze kroki pozo gronkomi kroju (Absoki- 
Ikin), 0 zopewne no tym sip nie skonezy - no poaqtku 2005 roku 
wybieromy sip do Connes, by w mocniejszym sklodzie zmieoyc sip z 
nojlepszymi Groezomi w Europie. Pdiu co jednok, cekojq nos wkoqe 
i zywip nodziejp, ze prowdziwi entuzjosd SC2 zrobiq wszystko, zeby 
noszo dziofolnosc kwHio w otmosfeae zdrowej rywdizo^, owocnych 
spotkon, oroz (stondordowo) oslrej bonL Juz wczerwcu szyki^ sip duzy 
zlot w Kotowkoch, kroi sip lez tumiej w Warszowie - a to dopiero 
pou(itek...n Mutti&Amer 





VIRTUA FIGHTER 4 EVOLUTION 



Olo porcjajuggle'l dia AKIRY autorstwa 
Michala Machela • zaiste ogromna! 
Smaeznego:)! 

LEGENOA: 

DE - Dashing Elbow - p,p+P 

SDE - Super Dashing Elbow - p.p.p+P 

Stp - Standing Palm • t,p+P 

mSgp - Single Palm - FC,p+P 

mObP - Double Palm - FC,t,p+P 

mShr - Shoulder Ram • FC,p+P+K 

BC - Bodycheck - t,p,p+P+K 

DFS - Double-Fisted Strike - t,p+P+K 

DJK • Double Jumpkick - p.p+K,K 

SPoO - Stun Palm of Doom - P-*-K+G, t.d/ 

P+-P+G.I+P 

OLC - Dragon Larx» Combo - d/p+K+G, p+P, 
I,p,p+P+K 

AS3 - Akira Special 3 - d+K-i-G. p+K. t,p+P 
Yoho • Yoho Uppercut • d/p,d/p+P 
Knee/Kolano-K-^G (Gnaci^igte tylko 1/60 
sekundy) 

LBF - Low Backfist • d/p+P+K 
ST • Stumble Throw - t,d-*-P+G 
m - modified - wykonany z Crouch Dasha (np. 
m-DbPm) 

UWAGI: 

CS - Closed Stance 
OS - Open Stance 

ST - najsilniejsza akeja po danej wybitce 
CH ■ -Kanta' 

OME- damage 
Klasy wagowe postaci : 

HW- Haevy (Wolf, Jett) 

MW+ -Medium+ (Akira, Jacky) 

MW- Medium (Kage. Vanessa, Lau, Brad, Goh, 
Shun) 

LW- Light (Pai, Aol, Sarah. Lei Fei) 

1. MC SOE.mDbp 

2. MC SDE, mSgp to DE 'ST 

3. MC SDE, DJK 

4. MC SDE, DLC 

5. MC SDE, d+P,DLC (tylko MW.LW) 

6. MC SDE, ASS 

7. MC SDE, ckP.mObp (bez Shuna) 

8. SDE. BC 

9. SDE. mDbp 

10. MC DE, BC 

11. MC DE, ASS (tylko MW,LW w CS) 

12. MC DE.mDbp 

13. MC DE, DLC ( tylko MW.LW w OS) 'ST' 

14. Stp, P.mDbp (bez HW) 'ST' 

15. Stp, ASS 

16. S®, DLC (wCS) 

IT.Stp, DJK(wCS) 

18. S^, d+P.mObp 

19. d,<Vt,t+P,P,mDbp 

20. d,d/t,l+P,P,DLC'ST' 

21 . d,dA,t+P, mShr.BC (tylko LW.MW) 

22. d,cVt,t+P,DJK 

23. d,drt,f+P,PAS3 



24. MC Shr, P.mShr.mObp (tylko LW oraz 
Vanessa, Brad, Goh) 

25. MC Shr, P.DJK (w OS) 

26. MC Shr, P-G,P-G,d-t-P,mDbp (bez HW) 

27. MC Shr, P.DLC 

28. MC Shr, P.Stp.mDbp 

29. MC Shr, P-K.mDbp (tylko LW i Van, Brad, 
Goh) 

30. MC Shr, RYoho.mDbp 'ST (LW) 

31 . MC Yoho, P,mShr,mDbp (bez HW) 

32. MC Yoho, P, P.DLC (bez HW,MW-h) 

33. MC Yoho, P.Stp.mDbp (bez HW) 

34. MC Yoho, P.p+P-^K■>-G.mDbp 

35. MC Yoho, P-K.mDbp (bez HW) 

36. MC Yoho, RYoho.mDbp (tylko LW) 'ST 

37. MC Yoho, Rknee.mDbp (tylko LW) 

38. MC Yoho, RStp.DLC (tylko LW) 

39. MC Yoho, (p)+P,(p)+K,mDbp (LW i Van, 
Brad. Goh) 

40. MC Yoho, P-G,P-G,P-G,mObp (LW i Van, 
Brad, Goh) 

41 . MC Yoho, P,mShr.P-P ( tylko LW w OS) 

42. MC Yoho, PmShr.DLC (LW) 

43. MC Yoho, PmShr.DJK (LW w OS) 

44. MC Yoho, pmShr.Yoho (LW w OS) 

45. MC Yoho, PmShr.d-^PmDbp (LW oraz 
'W^) 

46. MC Yoho, PmShr.knee (bez HW) 

47. MC Yoho, PPSS+P-fK+G (bez HW) 

48. MC Yoho, PSDE.mObp (bez HW) 

49. MC Yoho, PSDE.SDE (bez HW) 

50. MC Yoho, Stp, mShr, mDbp (LW w OS) 

51. MC Yoho, SDE, DLC (bez HW) 

52. MC Yoho, P, DJK 

UWAGA- po kolanie siedzl wszystko tak samo 
jak po Yoho, matymi wyjqtkami: 

53. MC Knee, RYoho.mDbp (LW.MW) ’ST' 

54. MC Knee, Yoho, DLC (LW i Van ) 

55. MC Knee, mShr.mShr.mDbp (MEGA 
HARD w Pai ONLY) 

WALL JUGGLES; 

1) Yoho.PYoho (watt), PYoho (bez HW) 

2) Shr.pStp (wall), P.Stp.mDbp (LW) 

3) CH Sgp(wall).SpoD (wall), knee (trzeba 
stad w rogu) 

4) Yoho.PPPP (wall), PmDbp (LW) 

5) Yoho,P,mShr,P-K (wall), mDbp (LW) 

6) Yoho.PStp.SDE, (wall)mDbp (LW) 

7) Knee.Knee.Knee (wall), knee (LW) 

8) Yoho.PStp.SDE (watl), P-K,knee 

9) Yoho.PStp.SDE (wall), SDE.SDE 

10) CHt,d/p+PmDbp(wall), knee 

11) (przyscianie) Stp,d+P,Yoho,mDbp 
(LW.MW w OS) 

THROW COMBOS: 

1) p,t■^P■^G,g+P■^K,d/p+P+K^-G,PmDbp (tylko 
w Liona) 

2) p,t+P+G,g+P+K,SDE,Stp.mDbp (tylko Van, 
Pai) 

3) p,t-rP-fG,g-fP-rK,SDE.Sgp to DE (Pai, Aoi) 

4) t.d+P+G,d,p+P-P,K (przy sdanie) 



SPARRING partner! 



(ho nomiory nojrol.^ kiore zjtosity »| do 

lytull.Wrubryts'Postodc' 

i(TlT),Ry«(SFIII). 



ij«sitgdz»|K)(lr(Hlz«;).IHvniftai(ie,zel>v 




» nibryko lo od zeszftgo nmqa 
(Okie gry Wm inttresujQ (nowal jedi jeth tyAo reden 
tposdk: zmdnky (skiol tyfuJu gry] - tip. Jotky. Woll (VF4: 



doryezy - i konioann podoi^ 


nuintry kitrurtkowt przy Itltforu] 


th stucjonamydi!!! UWAGA: niapalM 


matiyczkiMMq 


honotowoM (wyjgiek stonwi rubryko 1t.fo')l 






GRY: VF, TEKKFN 


GRY: SOUL CAU8UR 2 


Itl. 0606 212261, 


CRT: SOUL UUBUR 2 1 


NICK: Goleftu 


NICK: Tuatk 


t-mol:kom«iO@wp,pl, 


TK4 


GDZI& Lklzbork Worminski 


GDZIE: Zomosc mij. 


gg: 5568121 


NICK; Gotyl 


F>OSTACIE Lou, Wolf (VTI, 


litbakkit 


INfO:Szukomsporing 


GDZIE: Weiberowa 1 


KingfTKl 


POSTAGE: Klllkdiocioz 


portnara, iHjlepi^ w wteku 


okoke 


KONTAKT: 


gram itz (sfobiej) innymi 


1S+. 


POSTAGE: Bryan, King 


It!, kom. 0305 450 483 


KONTAKT; 060) 342 701, 




(TK4),Kilik|Sa) 


INFO: Grom liz w innt 


a-rwil; mlcnik®o2.pl 


GRY: glovmii TEKKENy 


KONTAKT:0697 626725 


bijoryki m ?S2/htM. 


INFO; Gram « Sa, 


HICK: Koniu 


INFO: Jastim nojlepsiy w 




chpmit zmiarzp si; z 


GDZIE: UmgiKiws (kofo 


moim miesdel 


GRY: wszystkie Irijatyki 


innymi Gmciomi (nit lylko 


N. Sgao) 




120, 30) 
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POSTAGE: Oryon, 


GRY: Ttkktn, VF. MK 


NICK: Atori 


tkolk. 


Xidoyou 


NICK; Tom 


GDZIE: Rinik (Astronomow) 




KONTAKT: o-moil: 


GDZIE: Udzboik 


POSTAGE: Lai (TEKKEN, 


GRY: pntde wszystkim 


i2rd zo@o2.pl; 


POSTAGE: Siuin, WoH 


serio). Guilt (Sf, stria) 


SC2itrod<;VF4 


6G: 8646221 


(YF), Heihodii, King 


KONTAKT: (089) 767 19 


NICKiKidtosiii 


INFO: Mogp ttz zogroc w 


(TEKKEN), Roiden (MK. 


82, GG: 5473221, e-rai!: 


GDZIE: Krakow 


innt bgatyki, ale jestem 


sirio) 


br<Hn_dao(!@wp 4 l! 


POSTAGL- Tolim (Sa), 


Dtnki:). 


KONTAKT:0SO54S0483 


INFO: Gietomne tylko w 


LtiFti{VF4) 




INFO: Gram Iti w 


ssboty i niadzitit. 


KONTAKT: 
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TAJEMNICE TEKKEN 5 POWOLI Sl^ ODStANlAJA 



W zeszlym numerze zna\eit 
mogliScie krotk^ informacje odnosnie 
pierwszego pokazu TEKKEN 5, ktory 
odbyl s <9 na targach E3. Czas wi$c 
na nieco obszerniejsze info i 
przedstawienie najnowszych wieSci 
zwiqzanych z !ym niezmiernie 
oczekiwanym tytufem. Na poczatek: 
wyja§nienie i blizsza prezentacja 
owych trzech, znanych juz 
debiutantbw. Uwaga: wiadomobci te 
pocfiodz^ z japohskiego magazynu 
'Arcadia' i powinny byd traktowane 
jako raczej "p6toficjalne‘. 



nie skohczyia. W swym pragnleniu 
zdobycia jak naiwl^kszej mocy. 
odwazyl si$ eksperymentowad i 
uzywac innych styl6w walk - ktdre 
byfy zakazane, byfy tematem tabu. 
Zabif swojego mistrza, gdy ten mu si^ 
przeciwstawit w zwigzku z spraw^' 
Feng Wei przyst^puje do Turnieju. by 
udowodnid. ze jest najpot^zniejszym 
wojownikiem. Kim zad jest pochodzq- 
cq z Japonii ASUKA KAZAMA, do 
kofica jeszcze nie wiadomo na 100% 

• ze wzgifdu na wiek (17 lat) mozna 
przypuszczad, ze jest to bardziej 
corka, niz siostra Jun (tudziez Inna 
krewna). Historia mdwi, ze Asuka 



uczyta si? stylu walki Kazama od 
malego dziecka, pod opiek^ swojego 
ojoa. Kierowana poczuciem 
sprawiedllwosci. wscibska z natuiy 



Informacje dotycz^ce Ravena sq 
bardzo skgpe. Wiadomo tylko, ze ten 
walcz^cy ninjitsu Murzyn jest 
podobno jednym z najlepszych 
agentdw pewnej organizacjl 
wywiadowczej. Poza tym, go^ciu 
owiany jest tajemnicq: nie wiadomo 
sk^d pochodzi, jaki jest jego wiek. dia 
kogo dokfadnie pracuje i sk^d si? 
wzi?la, roztaczaj^ca na pdl twarzy, 
tajemnicza blizna w ksztalcie X. 
Prowadzec Sledztwo zwiqzane z 
Mishima Zaibatsu i firme G Company 
byl dwiadkiem dmiercl Helhachiego 
Mishima (potwierdzaf komud jego 
zgon przez nadajnik), gdy Honmaru 
dojo zostafo zaatakowane przez 
roboty typu Jack. Zaraz po tym 
wydarzeniu ktoS oglasza rozpocz?cie 
pigtej edycji Turnieju Kr6ia Zeiaznej 
Pi?^ci. Raven decyduje si? 
przystgpid, by odkryd tajemnic? 
kryj^c^ si? za tym turniejem. Drug! 
nowy zawodnik • dwudziestoszeScio- 
letni, pochodzgcy z Chin - Feng Wei 
zacz^f trenowad sztuki walki gdy byf 
jeszcze mfodym chfopcem, pod 
czujnym okiem swego mistrza Shin- 
Kena. Szybo stal si? najbardziej 
biegfym adeptem sztuk walki w swojej 
rodzinie. Na tym si? jednak jego pasja 



wykorzystad 
rdzne 
przedmioty 
ozdobne - jak 
widad na 
zat^czonym 



si? za wprowadzanie wszelkich poprawek i 
nowinek, wywalaj^c kllka idiotycznych 
rozwi^zah zaprezentowanych przez 
"czwdrk?'. Jak dot^d wszystkie zaprezen- 
towane areny byfy cafkowicie pfaskie, bez 
rdznic wysokosciowych; wiadomo tez, ze 
wsrod nich znajde si? plansze o nieograni- 
czonej (lub niemalze nieograniczonej) 
powierzchni, odwotuj?c si? do tradycji. 
NAMCO zapowiada tez istotne modyfikacje 
dotyczqce systemu w kwestii uwzgl?dnia- 
nia obecnodci 6cian. Bardzo radosnym 
faktem dIa wszystkich TK freakow jest to. 
ze system juggle'i ma nawi^zywad do tego 
znanego z TTT (wyeliminowane b?d^ m.in. 
owe niescistosci zwi^zane z rdznicami 
poziomdw wysokoScI, na jakich znajduj^ 
si? zawodnicy). W zapomnienie odchodzi 
tez "position change’, do task powracajq 
klasycznie wykonywane rzuty, wsrod 
ktdrych odnajdziemy tez te o wi?kszym 
zasi?gu fapania - postac b?dzie wykonywa- 
fa kroczek do przodu. W zwi^zku z tym 
pojawily si? spekulacje, jakoby miata to byd 
broh przeciw "back dashom", ktdre 
prawdopodobnie powrdcq do klasycznej 
postaci, a nie b?d^ tak krotkie i nieistotne, 
CO w TK4 (WAZNEIl! Oby tak byfo!). 
Zreszt^ sama kwestia wyrywania si? z 
rzutdw ma takze ulec zmianie, przypomina- 
jqc rozwiqzanie znane chodby z VF - w 
zaleznosci z jakiego rzutu udato nam si? 
wyrwad, postacie b?dq znajdowaty si? w 
odpowiednim ustawieniu wobec siebie, np. 
po wyrwaniu si? b?dziesz miaf przed sob^ 
przeciwnika stoj^cego bokiem. Prawdopo- 
dobnie wyrainym zmianom ulegnie sprawa 
niskiego parry. Wiadomo tez, ze NAMCO 



lubila pakowac si? w rdzne Mopoty. 
Pewnego dnia, wracaj^c do domu, 
zobaczyla ucznidw dojo Kazama 
pogrqzonych w wielkim smutku. 
Okazato si?, ze jej ojciec zostat 
zaatakowany przez jaklegos adepta 
chirtskich sztuk walki (Feng Wei 
pewnikiem) i odnidsi powazne 
obrazenia. Kllka dni pdzniej 
dowiedziala si? od policjanta Interpolu 
z Hong Kongu (Leil), ze ten napastnik 
b?dzie przyst?powat do Turnieju o 
tytut Krdla Zeiaznej Pi?sci. Asuka 
postanawla przyst^pid do tych 
zawoddw. A jezeli chodzi o informacje 
pozostafej cz?dci skladu. to oprdcz 
(idocznych dotychczas postaci 
(Kazuya, Jin, Law, Julia, Hwoarang, 
Christie. Craig, King. Paul. Lee, 

Steve, Bryan, Lei, XIaoyu, Nina, 
Yoshimitsu oraz ten nowy Jack - 
model 5) oraz trzech debiutantbw, 
pojawig si? takze Bruce Irvin i Anna, a 
ponadto, jak wiesci nios?... "Heihachi 
is', ale podobno nie 'dead'... Na 
kohcu trailers widac tez Kum? 
tahczgcego na krze lodowej w 
otoczeniu pingwindw (przerdbka areny 
rodem z TK1) - mozna zapomnied wi?c 
0 calkowitym ’spowaznieniu’ tej serii, 
tym bardziej, ze autorzy potwierdzili 
obecnosd atakdw na odieglosd (laser/ 
ogiert). CO wrbzy powrdt albo Devila, 
albo pary Ogrdw, tudziez pojawienie 
si? jaklegos ohydnego i zapewne 
taniego tatatajstwa pelnl?cego rol? 
bossa. 



Wykiarowato 
si? tez CO 
nieco w 
kwestii 
nowych 
rozwi^zah 
wprowadzo- 
nych do 
systemu 
walki, czy tez 
generalnie 
atrakcji, jakle 
b?dzie nidsi z 
sobq TK5. 

Wiadomo tez, ze podobnie jak w np. 
VIRTUA FIGHTER 4, takze i tutaj 
uswiadczymy mozliwodd ingerencji w 
kwesti? wygl?du postaci. Nie tylko 
b?dziemy 
mieli 

mozliwodd 
zmieniania 
kolordw 
strojdw, ale 
tez b?dzle 
mozna 



obrazku, bez problemu b?dzie mozna 
przerobid Craiga na przyktadnego 
korsarza. Oczywidcie • wiadomo, ze takie 
duperelki nie rzutujq na grywalnodd tytulu, 
ale mozliwodd wlasnego definiowania 
strojdw z pewnodci^ uraduje niejednego 
Gracza; bardzo dobrze, ze i NAMCO 
zdecydowato si? wprowadzid nlby tak 
mato istotne, a jakze rajcowne -ozwi^za- 
nie. Zreszt^ bardzo prawciopodC'bne, ze 
jak wi?kszodd obecnych bijatvh TK5 
b?dzie posiadal specjalny tryb cla jednego 
Gracza, b?dgcy prawdopodobn e czyms 
na wzdr "Conquest" z SOUL CALIBUR 2. 
W kwestii rzekomego "rowego engine'u"; 
models postaci wygl^dajg na istotnie 
podrasowane w stosunku do TK4, ale bez 
wl?kszych rewelacji. Sita wrazeh 
wizualnych b?dzie tutaj tkwita w 
przedlicznych planszach - same areny s? 
dodd interesujqce, umiejscowione w 
ciekawym i petnym detali otoczeniu (np. 
przy wodospadach), a horyzont potrafi 
si?gac daleko. Co ciekawe, przy silnych 
uderzeniach przy niektdrych ’dcianach' 
aren, b?dzie mozna co nieco zniszczyd 
otoczenie; odtupac fragment posqgu, 
obalid palqcq si? belk? lip. Zresztq gra ma 
zasuwad na zupetnie nowym boardzie 
arcade'owym - zobaczymy, co zaprezentu- 
je w praniu. 



I wreszcie najwazniejsza porcja intormacji - 
dotyczqcych systemu walki. Wszystko 
wskazuje na to. ze NAMCO solidnie wzi?lo 



PODAJ mUL CHODZ0NE60 
MORDOBICIA NA PS2, W KTORYM 

MOZEMYSTEROWACJEDNAZ 
DWOCH POSTACI: SAMURAJEM AIBO | 
8ABKA KORZYSTAJACAZBRONI 
PALNU. TIP: SAMURAJOWI 
TOWAR ZYSZYTRAGARL 
ZosQiiy lakiejok zwykle: liczg si? tylko odpowietlzi 
podowone w troktie rozmowy lelefonkznii SMS-y 
nie ^ brone pod uwog?. Wygiyvrajq dwte pierfi^ 
osoby, ktbie pododzg praMllow}od|Mwiedz. 

Hogrodomi sq rozne upomnki Memory Cordy, 
koble RGB. breloczkiilp.Odpowiodzi mozna ■ 
udzielocdnio 30.06.2004 r. pod numerem 050^ 
391 911 • odgodziny 21.00. TIP: tzo$ = rowno^ 
pongikiem sennsu informocyinego w TV4. 

Waelniej telefon b?dzie wylpczony, olbo nie 
odbierony; lelefon zoslaje wylgcony po 
rozwiqzaniu konkurw. 

Odpowiedi no pytonie z TEf^2; bijotyko AM3 z 
zo^nikcmi b^dqcymi czfonkami ulkznych 
gongow to oczywHde LAST BRONX. P 
to pytonie odpowiedziol Mkhol Kulelo. 

Grotulujemy! 



wreszcie wykiaruje pewne istotne 
kwestie dotyczqce rbznych 
aspektdw systemu - szczegdlnie 
wladciwej detekcji kolizjl i 
priorytetbw ciosbw. Wdrbd atakdw 
majq byd jasno okredlone tzw. 
'Crush Moves", czyli ataki 
posiadajqce wyraznq charaktery- 
styk? "anti high" i "anti low”; 
przykiadem takiego anti-high niech 
b?dzie podcinka Lawa dt-i-kdiko, 
ktdra ZAWSZE przebije wrogi atak 
idqcy na high (nie b?dzie 
mozliwodd przypadkowego 
zahaczenta Lawa takim ciosem w 
trakcie wykonywania przez niego 



podcinki). Dochodzi jeszcze jedna 
kwestia: atakdw polqczonych z 
wyskokiem. Tym razem ciosy, w 
ktdrych postac b?dzie odrywala 
si? od ziemi, b?dq jednoznacznie 
niedosi?galne przez wszelkie ciosy 
na low (i pewnikiem odpowiednie 
special mid): aspekt ciosdw z 
wyskoku. tudziez atakdw 
potqczonych z podskokiem 
nabierze znacznie wi?kszego 
znaczenia w nowej cz?dci 
TEKKEN. A wiadomo juz. ze w 
Japonii na konsolach pojawl si? 
ona przed kwietniem 2005 r., czyli 
pewnikiem standardowo na sam 
koniec marca. B^OZIE DOBRZE'!! 



Czesc! Lecimy 2 pierwszymi cza- 
sami do NFS:U! MySlatem. ze 
juz nie dostan^ tych wynikdw, 
a tu "zdziwko" pod koniec mie- 
si^ca. Nazbierato si^ sporo 
kaset i jeden list ze zdj^a- | 
mi. Mowi? - nareszcie. Szko- 
datejgierki.bojestcopobijadiw ' 
czym wybierac w garazu. Jedziemy ' 
dalej. Ponadto w kgciku przedstawiam 
rozwi^anie krzyzowki. 0 Wore mnie prosili^ie i ktora sprawita Warn 
troch? problemow. Sprobuj? za mtesigc zrobic kolejnq lub jakies 
porownanie zdj^b. w podobnym stylu jak to byto kiedys tarn. Cieszy 
mnie frekwencja na tumiej FI. Telefondw miatem wystarczaj^co 
duzo, by juz go rozpoczgc. ale b^dzmy cierpliwi - co nowy sezon to I 
nowy, a jesli dobrze wszystko pojdzie i producent nas nie zawiedzie I 
z wydaniem gierki, to pojedziemy juz gdzies w lipcu lub sierpniu. Na | 
razie ogigdajcie formutk? w telewizji i cieszcie si? razem ze mn?, bo 
Michas kopie zadki konkurencji, hebehe. (-.) PS. Wielkie dzi?ki za 
wypetnienie ankiety do mojej pracy dyplomowej. 1 92 osoby na pew- 
no zrobig wrazenie na mojej promotorce. [gamera] 

KONTAKT; oamerD@Do2.pl ; teJ. dom. (O-pfefiks-32) 244 1 5 52, tel. kom. 0603 564-172; 
Ikty np odres: Mirosfpw Grobe ul. Poderewskiego lb/22 41-710 Ruda 10 , 






Loser: Pomimo ze od ukozanio sip POXADNIKa 
EXTREME 2 minpfo sporo czosu, wriqzdo mojej 
skrzynki pocztowej napEywoiq pylonio poruszojgre 
rozne kweslie zwiqzone z wirtualnymi czterema 
kolkami... Jedziemy wipcz koksem: 

bd (•••) Piszesz, ze "skrocanie" skrzyni biegPwmo 

wplyw no zwipkszenie dynomiki jnzdy. Czy jest 
tak w kozdym przypodku? (...) ???, SMS 

Nie wiem skpd masz moj numer telefonv, ale 
odpowiedr tez bpdziesz mini;), Generolnie tok. W 99% 
przypodkowim krotsze przeiozenio skrzyni biegow, tym 
wipkszym kopem dysponuje samochod. Wyjqtkiem sq 
niemal wylqiznie iury z silnikami 0 duzej pojemnosci, 
0 CO zo tym idzie ■ 1 'nisko" polozonym momentem 
obrotowym. Po ludzku - furo 'ciqgnie' nalezycie od 
najnizszych obrotow, cosprowia, ze zbyl czqste zmiany 
biegow, chorakteryslyczna dio "krotkich" skrzynek, 
mogq spowodowac stroty czosowe. Somodiody 0 ktorych 
mown, to przede wszystkim omerykoiiskie kolosy • vide 
Vip«. No zokotiaenie wypodo dodoc, ze krotko 
zesiopniowono skrzynio inegow oznoczo dozy moment 
obrolowy no koioch - z reguiy 0 lochodzi, jednak no 
sniegu, olbo innych moio przyaepnych 
nowierzchnioch, gworontuje to nieustonne 
buksowanie k6l po kozdym trqcenlu gozem. Zoleco sip 
wipe zochownnie umioru. 

(-') Czy "przeciqgotrie " biegow no poloutomocie, 
Ik-1 cho(bywGT3,(Osdoje?WP0RADNIKu 
znolozLem info, ze powyzej obrotdwmocy maksymolnej 
dynomiko spado! Jok wipe z tym jest? (...) 

Credit, Chelm 

Odpowiedi jest skomplikowono - i tak, I nie;|. 
Rzeczywisde - wskazdwko buszujqco w czerwonym 



ROZWIAZANIE 
KRZYZOWKI WYSCIGOWEJ 






Czyzby pytania byty trudne? Rozwi^zanie za to okazaJo si? 
proste, bo to imi? i nazwisko 6-krotnego mistrza swiata w 
Formule 1. Michael Schumacher - to mialo si? ukazac w 
zaznaczonych polach. Zegareezki w?druj? do Kazimierza Kolasy 
z Brzegu i Oskara Nolewajki z Lubina. Gratulacje za wiedz?. 

Ponizej przedstawiam prawidtowe cxdpowiedzi; 

IMPREZA, BITURBO. CORSA, CHtODNICA, STUTGART, MOTEGI 
INTERCOOLER, LISTER, COUPE, DAIHATSU, YAMAUCHI, CHAMPION- 
SHIP. SKODA, MONTECARLO, HOPKA, DIFFERENTIAL, STRATOS 




WYSCIGOWE FORUM DYSKUSYJNE 



QWyslany; 06-06, ZOO^ 10:18 

TEfWIATY DO DYSKUSJI: 

liajeorsra pto wyscipowa w ktoni mioles okozjo zogracT 

'Jokie potunki wySo’powptelerujesz i dlocztpo (jesk lak stgdzisz) so {me leosze od innych wysopoi 
(up. NASCAR, mi. FI Itp.)? 

ktpitj 1 gier wyScigowych sg noflepiei ornokowaw Irosy?" 

I "Nie majqc iodnej i konsol dwlepnyrfi in rynku, k( 6 re wyjtigi zowniyiyby o swentwlnym 
^upie jednej i mosryn grajocyth i dioatgo wtosnie to, o nit inno?" 

'Fnmiolki 1 - ezysq dlo Gebie krolorai gier wystipowydi i w ktory/e lylut/y nojbonlzjti lubisz 
pnit?’ 

Ttoro konsolo mg wedlup Ciebie milepszq bibliolekf wyScigow?' 

'Ciy kltiownica mg wptyw no prgdkgsc jazdy?* 

'Somochod no [oklm najhardziej sig lowiodles, to...’ 

^ 'Szutry ay wysdgi gsloltowe? Kliry rodmj wySdgow lubisz ngjbordziei - 1 dlgaegg?* 
■PreferujKi usfgwignio seryjne try wolisi ustgwioc soraochgd?" 

iButiii iiAA pw if^vaanift «»■«. i 



"Szutry czy wy^cigl asfaltowe? Ktory rodzaj wy^cigbw 
lubisz najbardziej • i dlaczego?" 



■ Doleczyl: 03-a 
I Posly- 11 
JSk^d: Ruda G 



polu obrolomierzogeneralnie oznoao gorszego kopo, 
Nie zowsze jednok; przy risnipciu pod gorp powinno 
pozostowDcsip jok nojdfuzej no tymsamym biegu - 
roziqczenie nappdu, jokie nostppuje przy zmionie 
biegu, zowsze Dznoczo spowolnienie, o ze jedziesz pod 
gbrp... Som tvidzisz. Zo to jodqc no prostej, o tym 
bordziej zgdrki, nie powinno sip pod zodnym pozorem 
przeciqgoc biegu. Nie wierzysz no slowo? Jezeli masz 
mozliwosc, to popros oprezentocjp GT2 no Bleemcascie 
- joko ze nie mo tom dzwipku silniko, ole doskonole 
slychoc proep turbo, zoboaysz jak to wygiqdo od 
kuchni. W czerwonym polu niemal nie slychoc proty 
dolodowanio, co oznaezo, ze pracuje molo wydajnie... 
Mozno probowoc przeciqgoc bieg na diugich zokrptach 
■ jezeli w polowie zokrptu bryka zmieni bieg no 
wyzszy, a nostppnie zredukuje go, mozesz liezyeno 
molq, oczznaczqcq strotp, ktora nierzodko decyduje o 
honorze, o czym na EP4 prrekonol sip "robicieT, 
ktorego pozdrowQm;) (chesz w ryj? • przyp. 

"robkielo";}, 

E (...) Dziwne pytanie: kto vrsrbd kierowebw 
rajdowych i wy^gowych grn? ( ... ) 

Tommi, Olsztyn 

PSX EXTREME jest dziwnym pismem, wipe wszystko sip 
zgodzo... Odpowiem tok - zoslonq wymienione osoby, 
co do ktbrych mam 1 pewnosc, a jednoczesnie sq 
mniej lub bordziej znane... K. Holowczyc, 1. Kuzoj, 

T. Czopik, J. Kulig, P. Dytko, W. Doskoa, M. Lubiak, 

S. Kornabai, G. Grzyb, P. Solberg, T. Makinen, 

C. McRae, R. Schumocher, J. Viinevue, V. Rossi. 

Tyle tym razem. No morginesie dodam, ze adres 
mr.loser@inlerio.pl jest wciqz ofworly no pylonio 
dotyczqce wyscigow, jok i cotej oloezki i nimi 
zwiqzonej... 



I CJ Wyslary: Oe- 06 , 2004 14 52 

Oziwne pytonie, zoprowdp. Joko entuzjostg 
wykigow nie rozrdzniem 'osflolowek' i 
I 'uutrowek'. Ol, dobro gro jest dobra, d zId • zlo. AJe niech 
bpdzie... bordziej mnie krpeg szutry, gdyz uwielbiom to 
uuucig, gdy wozem rzuto jok Zydem po pustym sklep'ie. 
COUNddebesciokK...) HIV 

B {...) Kiedys zogrywolein sip w serip GP na PC, 
leroz grom tylko w GT3. Reszto gier mule po 
prostu smieszy (wyscigl). Pytosz szuter czy oslolt, dki mnie 
to bez ntznky, byie sip auto prowodzUo reolislycznie (bylo 
wiele owontur np. o Formulp I no PS2 - ilia mnie nie mo 
lokowei w ugole, serie SONY i £A pozostojq w tyle zo np. 

GP3 lub GP4 • to byto mislrzostwo swinto, jesli chodzi o 
reolizm, koide uslowienie mkjJo wplyw no sterownosc 
sonwhodu) (Gam.- Nic nie bpdp mdwil...). COLIN - groc 
skoikzylem no "jedynce" i nie zohijp, probowoJem, bol 
grolem w nowego COLINo, ole cos lo/n mi nie posuje - 
REAUZMI WRC joko toko, tylko ciul zo wolne. W DAKAR 
(szutry) gram jok sip napivp, w ogole nie Irzeba sip 
wczuwoc. NFS - krpei tylko tuning. SHOX • w to ezosem 
gro mojo norzeezono. Czekom no GT4, i do lego aosu 
bpdp grol w 'tri^nkp’ tylko!!! (...) Efkwadmt 

B [..) Temot Irudny, oezkolwiek kozde z tych 

'olbo’ mo w sobie jokqs lorn aqstkp kozdego (nno 
wyJc^ow, abojpmie czy jest to wywg szutrowy ay 
oslohowy. Vif moim odauciu jest to p6l no pol, poniewoz 
r, cipzko 
doc sobie ezodu, 
szuter. 



« mowi, ze juz 



Q7E5DO 
sip Iq formq 



mkosciqbylokrolowflwykigbw-Formulo 1. Poswipcom 
jej bordio duzo aosu, prowodzp slotystyki, inteiesujp 
5»p jej hisloriq... Z szutromi, pozo dok widowHkowym 
Rollycrossom i 'Course de Pikes Peck' (swojo drogq 
itoiorz? fylko rojdy. 



ie sq moim konikiem, ole tokie slodzp w miorp 



... Ie juz 
P 

laego? 






e, (...) 



q, Bortoszyee 



B l...) Najbordziej lubip osfoltyl Lepiej ’auC auto i 
ogolnie szybsze sq wysdgi osfollowel Fojnie 
poloioc sobie po szutroch, jednok dIo mnie nie molq one 
tego negos, dio mnie must bye osiolt, peino konliolo, 
lodne, delikotne drilty, no i oczywiscie phk opon w 
luku;). Pomqam juz fokt, ze wipkszou out w groch typu 
GRAN TURISMO nodoje sip bordziej no osfalty! (...) 

B (...) WykigI oslollowe. Wielu moich znojomycli 
stwierdzi, ze colkowicie oddojp sip wlosnie lemu 
sporlDwi. Od wielu, wielu lot (jo pomiplom 1994 r., ole 



Bo kochom wolkp no lorze, wolkp technologicznq, 
jozd? no gronicy I to wszystko, co jest w wyscigoth.. 
Pozo tym, fllmosfero jest niesomowito... Huk potpguje 
wrozenio. (...) Mocl602 (Modej Czopinski) 

E (...| Bordziej lubip szulrowki, bo sq boidziej 
wymagujqce, potrzebo do nidi wipitszego 
skupi’enio i precyzji - stgbszo przynepnok do 
nowieachnl i lepszo zobowo w kontrolowoniu pojozdu. 
Wykigi osfatlowe sq o wiele prostsze i nie wymogajq 
lokiej precyzji, jok rojdy szutrowe (nowel no mokrej 
nowierzchni), (...) Jokuzo, Krokjw 

B (...)Szuter czy oslolt - co zo r6znko? 

Nojwozniejsze by gro miola grywolnok, 
reolizm i model (ozdy. Roz mom ochotp poszolec 
jezdzqc przez los, piiez polo i pustynio, roz mom 
ochotp kigoc sip i powolczyt i konkurenlomi no 
trosncii osfollowych. Gpzko wybrat, co lepsze. (...) 

Boiek z tukowo 

e (...) Rouej oslollowe, cos jok BURNOUT ay 
NEED FOR SPEED. Wolp zwyklq jozdp z 
ruchem ulkznym nii szllfowonie ezosow. (...) Boszo 

{-.) 0 wiele bordziej rojcujqcym jok dio mnie 
^ fypem sq wykigi szutrowe! Decyzjp podjqlem 
juz downo lemu, kiedy to zogroJem w pierwszq odslonp 



mpocoJej 



iB »Wii 



przeciez osFoltowe wykigi. Wybor jest trudny... (...) 

Sojer, Katowice 



Zoapto sip dosyt skiomnie - no osmiobitowycli kompoch ukozol sip TD, ktory 
do dzis moino znolezc i» Necie joko plik .exe, dzioJojiKy nowet no wspotoe- 
snym spripcie PC.. Czy vniilo zopaqloc sobie gJowp wFosnie iq grq? Grom w niq 



I joko szpilnolO-lS 
c ze wzgipdu no sdie- 
znyi de- 
PC czy 




Test Drive 

■ WydowcQ Accolade „„„„ 

■ Rok Produkeji 1 987 lektowoc sip jozdii zapominojqc o piskoch glosniko systemowego w 

■ Platformo: C64,PC,Amiga ™'»synteFvanycho^osachprotyn»toruno8-6itowcoch.Dowybofi... ., 

somochodowq klosykp: Testorosso, 91 1, Corvette, Esprit, Countoch.. Co riekowe, 
juz wiedy pokuaono sip o wizucenie widoku z wnptizo, nb. jedynego bostpp- 

ezo, iniw dio kozdego pojozdu, wzbudza|g dziwne poaucie rodosri. Podobnie 
jok somo jozdo - spolkonio z polomi, wyprzedzonie no trzeriego i zbieronie 
zokrptow bez bomowonki - slowem jest osfro, orcode’cwo luetu... Sq rowniez 
zniszaenki - zoiowno po uderzeniu, jok i po wkrpceniu silnika no zbyt wysokie 
ebroty (did o !ym, nie wiedziec aemu, zopomnioiio). Jesli tylko trosa byloby 
momiel irdznkowono - mamy do dyspozycji kiptq szosp w gorach: z jednej strony 
kwno, z drugiej przepok - gro bytoby wipcej niz dobru... AJe i tok z czystym 
sumieniem dojp '’4+", hebe.D [loser] 



Pita 




CHECHPOmT 

JLERSZe C2>1SV l_IRC>l 







CIRCUIT 

Olympk Sqimte 

illonliu 

Inner Oly — - 

Slotlium 

Nmkinol Roil 

Merkel Siteet 

TetminnI — 

Pori Royal 

Olympk Sfluore Revera 

Allanika Reverse 

Iniw Qly Reverse 

Sirtrliuti Reverse 

UrtHortol Rail Reverse - 

Merkel 5lreel Reverse 

Temiirol Reverse 

Pori RoyrtI Reverse 

SPRINT 

Herty Gordens 

Rroadwy 

lock Up 

Betktrtl Bridge 

1st Ave. Truck Slop - - 

Th S Sperling 

Mr & Frey 

SpHivoy 

To liberly Gerdens 

To Broodwoy 

To lock Up 

To Bedard Bridge 

To Isl Ave. Truck Stop 

To Ttir & Sporting 

To Ml S Prey 

To Spillway - 

DRAG 

lAth end Vine Construclion 

IdihondVino 

Highvniy I 

Mein Streey 

Hein Sireel Consiuclion 

Commerciol 

Mlk and Vine Conslnxlion Reverse . 

Hdi and Vine Reverse 

Highway 1 Reverse 

Mein Sireey Reverse 

I Mein Street Consiuclion Reverse 

I Commerciol Reverse 



I,0B,M .... 
... 1,06,92 .... 
.... 1,14,01 .... 
...0,50,12... 
...1,36,11 .... 
,..0,56,10.... 
... 0,46,24 .... 
... 1,05,38 ... 
... 0,58,32 .... 
... 0,59,07 .... 
...0,59,11 .... 
...0,51,13... 
... 1,17,76 .... 
... 0,53,91 .... 
... 0,47,98 .... 

... 1,48,00 .... 
... 2,30,09 . ... 
... 2,34,52 .... 
.. 2,00,01 .... 
.... 1,39,30 ... 

1,56,21 .... 
....2,41,12 
.... 2,14,86 .... 
. . 1,40,12 .... 
.... 2,13,20 .... 
... 2,05,41 ... 
.... 2,04,98 ... 
....1,35,79. 
...1,53,51 ... 
.... 2,05,09 ... 
.... 2,31,97 ... 

.... 0,30,14 ... 
.... 0,38,01 ... 
.... 0,30,84 ... 
.... 0,31,00 ... 
.... 0,22,87 ... 
.... 0,28,20 ... 
....0,31,94 ... 
.... 0,30,60 ... 
.... 0,25,32 ... 
.... 0,32,97 ... 
.... 0,25,72 ... 
.... 0,27,03 ... 



TUNING.. 




Ooslalem odkumpla (Krzysztof Muszaiik) zdigda jego Golfaz NEED FOR SPEED: 
UNDERGROUND. Nie rcn mioleni pfznernnoscsiuctncprzedwofek no jego teirat, az 
wreszde nie wytrzymafeni i poprosilem go o zdj^e przodu i tyf u outo. I wiecie co? 
Koporo mi opocUcL Tym samym wpodlem no pomysf, by no lamoch pismo oglosic 
konkursno nQjfainieiszy wdzek z lej gierki. Co miesigc vrybiorg jeden lub dwo i 
zostonq opublikowone. A co, niech inni zozdroszczg Woszych milusiiiskich. 
PixMotmozeaRztIjBM 
peczIqtrodycyjiHipnez 
e-moillubzopisr 




FORBVIU1.A 

ONE2003 

OPFCeiAt.LV LiCENSBD PRODUCT 



215epong 

Sllnlwiagos 

4) lmola 

5) Borcekxio 

61AI Kng . 

7)Monoco 

BIAIaittreal 

9)Nurliurgring 

lOIAlagnYCours 

IllSihwstone 

l2)Hadrenheim .... 
13|HungararinQ ... 

l41Mc*iio - 

l4|Mkn 



ISISuzukn 



... 1:20,322 .... 
... 1:26,268 .... 
... l.-QS,25B .... 
_ 1:14,133 .... 
.. 1:12,553 
,..1:09,515..., 
-. 1:09,541 .... 
... 1:08,183 
... 1:22,871 .... 
... 1KM,507 .... 
.. 1:15,390 .. 
... 1:12,859 ... 
... 1:11,875 ... 
... 1:20,635 ... 
... 14)6,978 ... 
... 1:29,105 




.. Adam Hoski ze Swiplochlowk 
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HISZPANIA 

1 ) 2,43,96 Dorivsz Lisowski z Worszowy 

2) 2,21,14 Doriusz Lisowski z Warszowy 

3) 2,14,62 Dariusz Lisawski z Warszowy 

4) 2,19,38 Doriusz lisowski z Worszowy 

5) 2,25,90 Doriusz lisowski zWerszowy 

6) 2,36,46 Doriusz Lisowski z Warszowy 
WIEIKABRYTANIA 

1 ) 2,35,64 Dariusz Lisawski i 

2) 2,45.02 Dariusz llsowsici I 

3) 2,13,30 Dorrmz lisowskii 

4) 2,35,74 Doriusz Dsowskii 

5) 1,59,56 Doriusz lisowski ; 

6) 2,17,80 Dorinsz Lisowski: 

7) 1,15,92 Doriusz Lisowski : 



Worszawy 
Worszewy 
Worszowy 
Worszowy 
Warszowy 
Werszovry 
Werszovry 

GREGA 

I) 2,20,84 Dortusi lisowski z Worszowy 
21 2,44,24 Doriusz lisowski z Warszowy 
31 2,19,92 Doriusz Lisowski z Worszawy 
4| 2,46,84 Doriusz lisowski z Worszovry 
51 2,49,44 Dariusz lisowski z Wanzovry 
61 2,31,78 Dariusz Lisowski z Worszowy 
USA 

1] 2,20,14 Przemysfow Sednorek z Kolowic 

2) 2,43,70 Dariusz Ihowski z Worszowy 

31 2,33,1 1 Przemyslow Bednorek i Kutowic 

4) 2,06,84 Dariusz Lisow^i z Worszowy 

5) 2,10,25 Przemystow Bednorek z Kutuwk 

6) 3,00,58 Przemyslciw Bednorek z Kotowk 

7) 1,08,46 Oariusi Lisowski i Warszowy 



JAPONIA 

1) 2,45,15 Pi 

2) 2,40,55 Pi 

3) 3,11,01 P 

5) 2,18,39 Przemyslaw Bednorek z Kolowic 

6) 2,54,00 Przemyslow Bednorek z Kotowk 
SZWEOA 

1) 1,48,96 Doriusz lisowski z Worszowy 

2) 1,36.52 Dariusz Lisowski z Worszowy 
31 2,07,66 Dariusz lisowski i Woiszowy 

4) 1,37,80 Doriusz Liscwski z Worszawy 

5) 2,01,58 Dariusz Lisowski z Worszowy 

6) 1,46,72 Dariusz Usowdcl z Worszovry 

7) 1,10,70 Dariusz Lisowski z Warszowy 
AUSTRALIA 

1) 2,42,24 Dariusz Lisowski i Warszowy 

2) 2,16,92 Doriusz lisowski z Worszovry 

3) 3,12,78 Doriusz Lisowski z Worszowy 

4) 3,46,68 Ooriosz Lisowski z Worszawy 
5} 2,43,04 Doriusz Lisowski z Warszowy 

6) 2,26,80 Doriusz Usowski z Worszowy 

7) 1,32,58 Doriusz Lisowski z Worszawy 
FINLANDIA 

1 ) 2, II, 46 Doriusz lisow^l z Worszowy 

2) 1,38,36 Doriusz Lisowski z Worszovry 
31 3,39,72 Dariusz Lisowski z Worszowy 
41 2,34,92 Doriusz lisowski z Worszawy 

5) 1,50,56 Dariusz Lisowski z Warszowy 

6) 2,31,54 Doriusz Lisowski z Worszowy 




RUF3400S 

oprocowol KrysKon Kulowik z lodzi 




Nie muszg chybo nikomu wyjasniac, ie firmo RUF tuninguje 
somochody mark! Porsche. WGT3 zpowodu brnku Ikencji morny 3 
somochody po ich przerobkach. iednymz nich jest opisywany 
przeze mnie RUF 34005. Dio mofo znajqcych temat, len model to 
Porsche Boxster. Po modernizocp ma on przedewszystkim wiqcei 
mocyi lepsze osicigi. Colniimysig jednok trodigwaosie. 
Poaqtkowo nie wrozono Boxslerowi Metionej priyszfoki, iednak 
zochowonie charakterystycznych dlo morki Porsche elemenlow, 
zorowno silniko lypu bokser, jok i tyinego nopfdu, pozwolifo 
znolezc zwolennikaw mofego roadsteia z Zuffenhousen. Z zewnqlrz 
nowego Boxslera poznomy po wlotoch z poziomymi zdtrami w 
tyinych bfotnikoch i nowych zderzokoch (pnedni wwersii 5 mo 
trzy wloly powietrza). Gdy doch jest zlozony, zouwozymy nowy 
kszlott paiqkdw bezpieczenstwa, sq one lok'ierovyone w kolorze 
nodwozki. Zmodyfikowone zawieszeme mo dostaraoc jeszcze wiqcej 
przyiemnosci z jGzdy tym modelem i pozwala iepiej wyczuc, co siq 
dzieje z samochodem w ekstremolnych sytuo^. Dlo entuzjastdw 
sportowego prowodzenki olerowane jest opcjonolnie nizsze o )0 mm 
zDwieszen'ie z krolszymi i twnrdymi sprqzynaml. Jednok jesli ktoi 
chce zokosztowoc choc trochq komlorlu podaos podrciiy tym nutem, 
nie powinien siq decydowoc no ten pakiet. Tok noprawdq 
zawieszenie ze stondordowym ustowieniem poiwolo wystorczaiqco 
panowQC nod samochodem, a w codziennym uzytkowoniu mnief 
mqczy. Rdwniez pod moskq wprowodzono ztnony ■ wobydwu 
wers|och Boicstero zostosowono system sterowmio fozami rozrzqdu 
VorioCam. W ten q»sdb zwiqkszono osiqgi silnikow. ZmienUn siq 
rovmiez (harokterysfyko silnikow - pfynnie roiwija moc, co 
szczegolnie doje siq odauc przy spokojnei jezdzie. Boxster i jego 
wer^ 5 sprawiq wiele rodoki podaos jazdy. OczywiscH lepszo jest 
weisjo mocniejszQ, jednok joz^ nowel zwykfym Boxsterem to 
wielko frc^. Homuje, skrqca i przyspieszo, jok przystoto no onto 
tej morki, po prostufonlostycinie. Dzwiqk silnikdw typu bokser z 
lobryki w Zuffenhousen jest jedyny w swoim rodzoju i dostorao 
wiele emocji. 



Opony Super Soft. 
Zowieszenie: 

Spring Rote 6, 0/4,0 
Ride Haght 77/92 
Damper Bound 6/B 
Domper Rebound 8/B 
Camber Angle 2,0/1, 0 
Toe Angle 0, 0/0,0 
Stobilizer$3/3 



4) 2,09B 
5} 1,676 
6) 1,405 
F) 2,190 
Auto Setting: 
Level 33 

ASM-S 

TCS-2 




HUMOREK • CO TO ZA SAMOCHOD? 



• Drogo homowonio jest w nim dwukrotnie dfuzsza. 

- Pedal gazu jakos czqsto ntski. 

- Moiesz przejechac prog zwalniojqcy z dwukrotnie wiqkszq prqdkosciq niz zalecana. 

- Nigdy nie musisz sprawdzoc poziomu oleju, ptynow, slonu ogumienio. 

■ Po zapaleniu siq lampki cisnienio oleju, mozesz jeszcze spokojnie przejechac 200 - 300 km. 

■ W ogole nie wymogo mycia i sprzqtonk] wewnqlrz. 

- Zovweszenie umozliwio przewozenie dowolnie ciqzkich fodunkow. 

- Wszelkie niepokojgce diwiqki i stuki z silniko eliminujesz poprzez podkrqcenie radio. 

- Nie potrzebujesz zodnych olormow, oirto mozno zostowic wszqdzie, nowel olworte i z kluczykomi w srodku. 

- Auto jest wodo- i pioskoodporne; mozno nim jezdzie po plozy, jok i po slrumienioch. 

Co to zo somochod...? 

'AMoqznjs poi|}oujos :'dpo 



TELEXTREMEi 



Powiem krotko - NOMEX. Oto 
material stosowony w produkcji 
kombinezonow. Podobalo mi siq zo 
to odpowiedz jednego z Czylelnikow, 
ze to azbest. Spoko, odpowiedz 
dobra, ale obowiqzujqta kilkonokie 
lot temu. G, klony w tych 
kombinezonach jezdzili, 
prowdopodobnie leroz cborujq lub 
uirarli m toko. Nogrodq za NOMEX 
kosuje Mociej Krup^i z Worszawy. 
Pytonie: 

Jak nozywa sig polski kierowco 
jezdipev Pwiaule 3 Euro 
Series? 



Nagrodq otrzymuje: Macie] Krupski 




Witam wszystkich u progu wakacji, czyli 
zazwyczaj wi^kszej iloSci wolnego czasu 
(zalezy dia kogo). Nie zach^cam Was 
bynajmniej do wykorzystania go wy^cznie 
do wzmozonego RPGrania, a raczej do 
diuzszego odpoczynku od gier na tonie 
^ 1 natuty. Wraz z wakacjami zaczyna si§ 

\ powoli cos ruszad w kwestii nowych rote- 

^ playow, cho<5 nadal nie wiadomo, kiedy 
V ukaze si$ taki np. FABLE (miai by6 
^5 ^ czerwiec, teraz wrzesien...), w kazdym 

Wtt razie jest juz chocby LA PUCELLE, a i 
DISGAEA powinna juz lezed na europejskich pdikach (tylko 
gdzie?). "Kacik..." w tym miesiacu nieco ubozszy o ilosc, a to 
m.in. z powodu matego zamieszania sprzed mieslaca, 
wynikiem ktorego stuff do BALDURa ulegf poslizgowi o jeden 
numer. a spor^ ilost miejsca zezarf rdwniez obiecany przed 
miesiacem drugi z artykufow nt. dziesigtego FtNALa. 
Zapraszam do czytania. [star] 

KONTAKT: star@psxextteme.pl ; (lisly i doptskiem 'KACIK RPG"). 




KONKURSY, 



No, CO jest?! Tokie tnxfne byto to pytanie, ze niki nie roczyl 
odpowiedziec no nie? Czekom jeszcze miesigc! 



H GWIAZD 

W lym miesiQcu zodnydi wpisow nie mo, 
I bomuszgwyjowksprowgpamdziwnycli 
I rekordow, olecomowtsiec-nieutonie, 
zwiaszao jok w koncu zrobigprzedwoka- 
cyjne porzqdki. GerpUosd 




Tym razem me b^dzle to jednak "naparzanka' w stylu ostatnich zwiazanych 
z powieScia i filmem produkcji, lecz pelnoprawny RPG oferujacy walki z 
podzialem na tury, klasy zawodowe, rozbudowane zdolnosci i czary oraz 
iScie tilmowa grafika. Sama historia rozgrywa st^ co prawda w tym samym 
czasie, co wydarzenia z "Wladcy.-.', jednak w LORD OF THE RINGS. THE 
THIRD AGE wcielamy si^ w 'alternatywnq' druzynf bohaterdw, z jej wtasn^ 
sciezk^ przygody, chod cz^sto zahaczajqca o losy gtdwnycb postaci z 
powiesci. ELECTRONIC ARTS szykuje wydania na wszystkie trzy Next 
Geny (powstaje rdwniez wersja na GBA), samej gry zad mozna si? 
spodziewad juz pod koniec tego roku. 

wiedZmin 

W sumie nie powimenem tego pisad, bo to me dotyczy konsol, lecz 
tnformacja o powstawaniu gry na podstawie wiadomego rodzimego 
bestsellera jest warta odnotowania. zwiaszcza ze zostata zauwazona w 
swiecie. Nad THE WITCHER pracuje me kto inny, jak CD Projekt. «v 
swiadku pecetowym slyn^cy gtownie ze spolszczania produkcji spod szyidu 
D&D ('Neverwinter' itp.). ten sam co niegdys przymierzal si? do lokalizacji 
konsolowego BALDURa (‘troch?" me wyszlo). Ciekawe, czy 'dadz^ rad?’? A 
moze by tak od razu wersj? chociaz na X-a? 

SEQUELE I PREQUELE 

SOUARE-ENIX opanowato ostatnio mania robienia nie tylko rdznej madci 
remake'dw, lecz rdwniez kontynuacji i wst?p6w do wielu ze znanych (i co 
najwazniejsze - dobrze sprzedajacych si?) pozycji. Jakby na podsumowanie 
dzisiejszego wywodu nt. siddmego FINALa. 'Kwadratowi' szykuj? 
bezpodredni prequel do tejze pozycji, tylko ze przeznaczony na... telefony 
komdrkowe. To juz nawet Amerykame tapiq si? za gtowy. co tez odbilo 
SQUARE, jako ze uslugi zwiqzane ze sprzedaza gter na cel-phones jak na 
razie nie sq popularne nigdzie poza Japoniq. 

JUZ NIETRUE’je 

Szumne zapowiedzi MMORPG wszech czasdw i wielkie nic. TRUE 
FANTASY na Xboxa jednak nie powstanie - to wtasnie ogtosity wladze 
WjCROSOFTj^. tiumaczqc to zbyt wolnym post?pem prac teamu deweloperdw 
oraz jednCEze^nip zbyt duzq konkurencjq na rynku. 




FFX & FFX-2 WST^PEM DO FFVII? 

UWAGA!!! W TEKSCIE WYST^PUJA SPOJLERY 
(i inne zderzaki:)!!! 



Przeprowadzilem niedawno konkurs majqcy na cetu napisanie historii 
tqczqcej dwa dowolne eRPeGi, co cz?dd z uczestnikdw wykorzystala do 
polqczenia dwdch wybranych ’Fajnaldw’. Jak si? jednak okazuje, 
rzeczywislodd moze niewiele ust?powad fikcji literacklej. Wedtug Mariusza 
'Rei Kashino’ Kallcihskiego istniejq solidne podstawy, aby sqdzid ze historia 
z FFX oraz w szczegdlnodci FFX-2 jest przynajmniej posrednim wst?pem do 
wydarzed z siddmego ‘Fajnala'l Jeszcze raz uwaga: ponizsze uzasadnienie 
zawiera istotne iniormacje fabulame zwiqzane z FFX-2. 

Chapter 5, poklad Celciusa: 

Shinra; Aha... 

Yuna; What are you looking at? 

Shinra: Farplane data. The more I study it, the more fascinating it gets. 
There's limitless energy swirling around in there. 

Yuna: Limitless energy? 

Shinra: The life force that flows through our planet: I think. With a little 
work, we could probably extract the energy in useable form. (Mako Reactor!) 
Brother: Sweet! 

Shinra: Of course, thafd take generations! 

Brother; That’s no fun! 

Buddy: Well, still, it Is something worth shooting for. 

Yuna: Think how much Spira would change if we ever got It to work! Maybe 
one day we could build a city full of light, one that never sleeps! (Midgarl) 
Shinra; No doubt about It. 

Yuna: Just Imagine! But I’ll never get to see it, will I? 

Brother: Shinra! Don’t make Yuna sad! 

Shinra: Right. My bad. 

Stowa te wyraznie wskazujq na to. ze akcja FFX & FFX-2 rozgrywa si? 
jeszcze przed tq znanq z FFVII! SQUARE-ENIX nie tylko zrobito kontynu- 
acj?, tamiqc tym samym swoje zasady, lecz poszfo krok dalej, dajqc nam 
FFX-2 jako poczqtek FFVII! Wynika z tego, ze ten maty Shinra z FFX-2 jest 
tym wielkim tyranem Shinrq z FFVII. W piqtym Rozdziale non stop st?ka 'My 
last mission with the Gullwings". Jadqc dalej tym samym torem. wyobrazmy 
sobie Tidusa. zrdbmy mu "tapira’ I postawmy wlosy do gory. Co wychodzi? 
Ano Cloud/Zack! Czyzbydmy w FF7 grali dzieckiem (lub dalszym potom- 
kiem) Tidusa i Yuny? Na zakohczeniu FFX-2 (na tym dobrym), Tidus, b?dqc 
na plazy w Besaid, mdwi, ze to jego dom. Dom Clouda/ZacKa jest w 
Gongaga. ktbre tez lezy nad morzem. W Besaid jest rdwniez dwiqtynia, czyli 
idealne miejsce na postawienie reaktora Mako, ktdry staje w kodcu w FFVII. 
Czyli Gongaga to Besaid po wybuchu reaktora! Wynika z tego, ze w tych 
grobach w Gongaga sq pochowani ludzie, ktdrych znamy z Besaid Village (a 
przynajmniej ich potomkowie). A cl wszyscy, ubrani na czarno, pokutujqcy 
ludzie z FFVII sq wyznawcami Yevona, ktdrzy nie mogq pogodzid si? z 
faktem, ze ich religi? wykorzystuje si? jako zrddto energii, W FFVII jest 
takze znany z FFX Cloister of Trials, ktdry znajduje si? na potudniu mapy w 
§wiqtyni, gdzie zdobywamy Black Materie. Sq tarn zagadki I taka sama 
muza, CO w Cloister of Trials w FFX! I jeszcze jedno - Aeris umarfa w 
Forgoten City, w zapomnianym mieScie, czyli Zanarkand Ruins, co 
potwierdza bardzo podobna architektura budynkdw! Na dodatek pordwnajcie 
map? swiata z FFVII z tq z FFX I potozenie poszczegdinych lokacji. 

Forgoten City lezy w tym samym miejscu co Zanarkand, zas gdry pokryte 
sniegiem, po ktdrych wspinamy si? w FFVII, sq qwi?tymi gdrami Gagazet z 
FFX! Debe^ciak Gippal na zakohczeniu FFX-2 powiedziat; 'So farewell, but 
no good-bye!", tak jakby chclat podkreslld przez te stowa, ze zobaczymy si? 



Star: No tak. jawne aluzje widad gotym 
okiem, kwestia tylko, czy aby SQUARE 
specjalnie nie sciemnia, by zaslad zam?t, 
ktdry tylko sprzyja zainteresowaniu 
obiema gram!. Twdj koronny argument 
podobiehstwa map nie jest taki zndw 
przekonujqcy. gdyz mimo podobiehstwa w 
rozmieszczeniu niektdrych lokacji, 
konleczne jest puszczenie wodzy fantazji 
(finalnej:), by wyobrazid sobie pewne (i to 
spore) zmlany w rozmieszczeniu I 
ksztalcle kontynentdw. Przede 
wszystkim chodzi tu o rozdzielenie 
wschodniego i pdtnocnego kontynentu oraz rozrost BIkanel Island do 

rozmiardw zachodniego kontynentu z 
FF7. DIa pordwnania zamieszczam 
obie mapy. Pozostaje jeszcze kwestia 
podobiehstw postaci. ktdrych pominqd 
si? nie da; Tidus - Cloud. Cld - Cld. 
Rikku - Yutfie, czy tez Wakka - Barret, 
tutaj jednak optowafbym bardziej za 
pokrewiehstwem (fizycznym i 
duchowym) zwiqzanym z charakterem 
serii, a nie tymi dwoma akurat jej 
odstonami. Chociaz kto wie... 
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BALDUR’S GATE: DARK ALLIANCE 2 




„ POSTACIIPODSTAWOWE 

Poniro opisy zov^jq pnedewsysikim stralegie rozwo- 
|u poszczegoinydi postixi, konfiguracji kh wyposazenia, 

Q takze inlomn^ na lemol bonusowych questow, zdoby- 
wonych poptzez rozmowp z odpowiedniq postodq will roz- 

d^giy- 

Dom 

1. KIasa: Barbarian 

2. Qiorokterystyka. 

WownymiwYinatznikn- 
mi Donu sq szol botfanzyn- 
skl(Bart»rianRage)oraz 
umiejqinpic dzierzenia 
dwurqnnych bronlwjed- 
n^ryce(Hero's/l(Tn},dzip- 
ki ktorym pdniii on zodowoc najwysze obra^ w grze. 
Jesli chodzi a szol, lo bonusowy damage zmodyfikowony 
zostaie przez wspdfczynnik jokoki broni, nieslety w lym 
toie brnborzyiica nie potrafi blokowoc lak wipe waito z 
niego korzyslDC wylpcznie w vK^och z bossomi lub wytizy- 
moiymi, pawolnymi rywoloini. Ze wzgipdu na Hero's Arm 
Dorna worfo szkolk wGreot W«q»n Focus, no I oczywikie 
w nr^otniejszyeh otutoch bojowych typu Oeove, Combol 
Reflexes, Improved CriKcol czy Deoth Blow, koncentrujqc 
sip przy lym no Two-Weapon Fighting i nie zapominojoc o 
Armor Profkieflcy, Dodge, Hero's Mantle oroz bonusowym 
Heart of the Wolf. Co prowda po bonusowym queue Dorn 
uzysku|e pewne zdolnoki mogiane, ktore warto 'Vyku- 
pif (Boikskin, Reast Qements), oroz otok dystonsowy (Bole 
Arm), jedflok w sumie nie warto inwestovrac an! w Iron Will 
czy Wilpower, an! w Accuracy, ani tez w pozostofe otuty za 
wylqlkiem Sprint. 

3. Dodoricowy quest - w pizedwienstMe do pozostofydi 
postDCi Dom rue vrydoje ani groszo na uzyskanie dostppu 
do lego questu (ani tez nie z^uye dzipki temu dodolko- 
wego 'experiensu'}, zos otrzymuje go w korezmie od Ron- 
dolii, ktora kieruje go do druidki Allany (nowa lokacja). 
Zodotuem borborzyiicy stoje sip rozwalenieziekrnego smo- 
ko (mrto wyposozye sip w protekcjp na Acid), po drodze do 
klorego spotykamy bandy niegromych gnolli I wilkdw. 
Somstnok posioda otoki podobne dosw^ czerwonej odpo- 
wiedniezki z Plonu Ognia, jest jednak znocznie latwie|- 
szy do vlwla (szaf I po sprawie: ). Po powrode do Allany 
Domotizynwje otuty: Animal Friendship, Bale Arm, Bark- 
skin, Heart of the Bear, Heart of the Wolf i Rekst Bements. 

4. Ekwip«mek:VaiiipirkGreatAxe/(>reatSwordwjednej 
rpee, w drugiej zadajqcy obrozenio od Cold, w plecaku 
zoposowe bronie no Irolle (obrozenio Fire lub Acid) oroz 
nieumorfyeh (Disintegrate Undeod). Poncerze z odporno- 
sciq no obrozenia fizyezne i mogkzne (zwloszczo Acid i 
Firel oroz protekcjq no Slow I Stun, okcesoria zwipkszajqce 
Dexterity, Constitution I Strength. 

Vhoidro 

1. KIasorMonk 

2. Chorakterystyko. 

TaciemnaeKkaiestnaibor- 
ddej vddowiskow} poslodqw 
grze, gdyz vnbqc ZD pomoeq 
ptpsd wyprowodza oszofamio- 
jqce kombinoqe dosdw wspo- 
mogane pnez kilko speciol- 
nydtotakow. Podstowq jej rozwoju jest mweslownnie punk- 
low w Unarmed Combat, iednoczem rozwijajqc Stunning 
Blow oroz wyki^wjqc co naimniej pozkxn w Sweep Attack. 
Z drugiej strony mrto trenowac otuty obronne, lakie (ok 
Evasion, Dodge, Dnmorxi Body (a nowet Deflect Missiles) i 
oczywiscie inne wspomagajqce walkp (patrz: Dorn).Zo- 
uwozye moTO rdwniez, ze mniszka posioda caf kiem nie- 
zfq lechnikp korzystajqcq z broni df ugiej (Spining Strike), 
jednok znotezierue dobrej jedroki halabardy (tyfico ono sip 
Ikzy) grankzy z cudem, nowet no poziomie Extreme. VTn- 
idra jest szczegolrw skuteano przeciwko zywym przedw- 
nikom, ktcrych ogfusza, o nostppnie tfueze no smierc zwi- 
iojqc sip jcikfrygaodiednego do drugiego, jednok popoda 
w taropoty w polyczkach z konstruktami, zywiof akomi I 
nieurnortyrni, 0 tokh ino spore probleriiyz korkowym bos- 
sem, gdyz nie potrafi zodoc wysloraaiqco wysokkh obra- 





zert. Styl wolki mniszkq zmienio sip jednak (przynajmniej 
czpsdowo) po otTzymoniu bonusowych zdolnoki, wkod klo- 
ry^ najprzydomiejszq jest Stealth, czyniqcy z mniszki nie- 
widzialnego zabojep oraz Hal of Knives, unuzIriMajpcy bez- 
pieezny oa polpmy ostizof zdystonsu (warto wdwaos zain- 
westOMX w Accurocy). Pozostofe otuty lepiej sobie dorowoc 

3. Dodotkowy quest - daje nam go rezydujqca w karez- 
mie Uluo, u ktorej mozemy rdwniez wpf ocac pieniqdze w 
celu szybszego nwnnsu postocl. Quest dw prowodzi nos do 
zamku niejokiego Droezena, kidrego oczywikie musimy 
ubiC przedorlszy sip waesniej przez hordy jego zobdjedw. 
Przedwnikdw tych nie do sip ogtuszac (niestety), o w dodot- 
ku mogq nos niejednokrotnie zaskakhvoq wipe nolezy uwo- 
zod Uwozoctrzebo rdwniez w wake z bossem, ktdry mo 
przyjemny zwyczaj odpalonia mosakryeznego otoku z Ui- 
skiego dystansv, stqd nojlepiej dqgle pozostowoc w ruchu I 
otakowaezdoskoku. 

4. Ekwipunelu przede wszystken rpkowke z Improved Cri- 
tkd i Disiirtegrate Urxleod, w zopasie z obrozenionk od ognia 
lub kwosu, ndz do rzucania zadajqcy obrozenio od Cold, a 
jesli sip do, to haloborda wyposami w komplet Corok, pan- 
cerze gfdwnie z redukcjq obrazeii fizyanych I protekcjq no 
Slow i Stun, okcesorio zwi^szojqce Dexterity, Constitution 
I przede wuystkim Strength, kldry to parameir nale^ rdw- 
niez podnosk podaos owonsdw. 

Alessia 

1. Klaso: Clerk 

2. Cborakterystyka. 

Kolejna bojovra kobitka 
lospecjolistkaoddefen- 
sywy.gdyzoprdadrugie- ' 
go poziomu Armor Profi- 
ciency naslorcie, posio- 

darowniezdosIpp^Me- 

kiczordwizdoln^obronnydiorazw 
wszysikim warto inwestowoc w Bless [ewentuolnie Divine 
Strength), Cure Wounds, Protective Ward, Dodge, a nowet 
Sonctuory, rozwijajqc przy tym zdolnoki posfugiwonio sip 
bronkL z tym h trz^ wybroc pomipdzy Hand 0 (keol We- 
opon Focus. Zo tq pietwszq przemawio fokt otrzymonio w 
pdzniejszym okresie bonusowych otutdw wykorzyslujqcych 
torezp, zo drugq mozliwok zodowonlo wyzszyeh obroreii, 
gdyz nowet pdzniej kleryczka wolczy nienajlepiej, a prz^ 
ciez musi jokos zobijac rywoli. Ahernotywq jest tutaj rozM- 
janie czardw Flame Strike craz Turn Undeod, jednok ten 
pierwszy pondo zbyt duzy rozrzut obrozeti I w sutTK ptiydoje 
sip tylko na poczcttku, uboeznym efektem drugiego zos jest 
przeppdzanie nieumorlych, ktdrych trzebo potem gonici 
dobT|ocrpcznie. Przyznoc trzebo, ze gronie AlessiqiM nieco 
pozbowione smaku, gdyz no poaqtku dostownie nic jej nie 
moze ruszyc (wysokie AC i leaenie), pod koniec zos lo ono 
soma ma problemy z przedwnikomi. Pozostofe otuty nie sq 

3. Dodotkowy quest - oirzymujemy go od kopfono Hu- 
roso w swicityni obok karezmy, ktoremu mozemy rdwniez 
wpfocoedorowizny no rzecz ko^a, a czekajqce nos zoda- 
nk zwiqzane jest oczywikie z przeppdzoniem nieumorfyeh. 
Truposzew Undeod Mausoleum nie stanowiq wielkiego wy- 
zwania (Turn Undeod I pogoii:), uwazoc trzebo jedynie no 
wahodfowe ostrza, kldrych pel no w korytorzach. Ostolni 
przeciwnik, niejaki Goreth, przysporza trochp problemdw, 
jednak jego otaki mozna blokowoc, stqd Ikzy sip jedynie 
odpowiedni liming wyprowodzanych kontr i ewentualne 
ud^i celem podleaenia. Po powrocie do Huroso Alessia 
otrzymuje klosynne lechniki bojowe: Cleave, Combat Re- 
flexes, D^ Blow, Inqsroved Critical, Power Artock i Sunder 
oren dodotkowo Shield Bosh i Shield Expertise. 

4. Ekwipunek: orpz wede wyboru (nie trzebo posndocen 
z Disintegrate Undeod, on! z obrazenioin od ognki), ponce- 
rze z protekejami no rdzne zywiofy (zwfoszcza Rre i Aod) 
plus torao (tub nie), okcesorio zwipkszojqce Strength oroz 
sif p czardw Bless i Sanctuary. 




Isuron 

1. KIasa: Necronwncer 

2. Charakterystyko. 

Bezwqtpienki no^tpzniej- 
sapostocwgize,gdyzposio- 
dojqcoodpowiedziwpostDd 
odpowiednich czardw) no 
proktyanie kozdezogroze- 
nie. Isurono mozm szkolir 
nadvmsposoby-olbojakow 
miorp klosycznego mogo wolczqcego gfdwnie z dyslonsu, 
oHw joko p^-wojowniko posfugujqcego sip ezoromi dolyko- 
wymi (w zwwdui. Obierojqc Ip pierwszq drogp, oprdez bozo- 
wego life Droino mozemy wykupk rdwnie przydotny Flame 
Arrow, ktdry no wyzszyeh poziomoch sprowdzo sip znakomi- 
cie przede wszystkim z bliskiego dyslonsu. Po kilku owan- 
soch i/lub zoinwestowoniu poru punktdw w umiejpliwki 
Iron Will i Clarity zoezynamy wykupywac Enervation - noj- 
silniejszy i nojefelrtywniejszy aor o^rowy, kidrego wysfr 
ki koszt energii stoje sip nkistotny no wyzszyeh poriomoch. 
Czaru tego mozna uzywoc nowet po uz^oniu przez nekro- 
monlp bexusowego SIndew Spray, zwIcEzcza przeciwko wi^^ 
szym gnqiom przedwnikdw. Wreszde - dystonsowy mog zo- 
zwyaoj poirzebuje ochroniorza, w kidrego roll zmkomkie 
sprowdzo sip szkielel przywofany przez Animate Deod, pdz- 
niej zostppowony przez bonusowegoShodowo - oboj skutecz- 
nie obsorbujq uwogp wipkszoki przedwnikdw, w tym bos- 
sdw. Je^ wyliierzemy walkp w zworciu, lo pieiwszq lechni- 
kq, jcikq powinnismy wykupiq jest Vompirk Touch, wspomcr- 
gony przez spowolniajqcy rywoli Chili Touch i ewentuolnie 
Shocking Grasp, kidey cikazyjnie potrafi sporolizowocfYwolo. 
W sumie to wszystko, jesli nie Ikzyc bonusowych Clows of 
Doikness, ktore mimo bonusdwck] ()brazen i efelrtd^ 
niajqcycli uniemozliwiajq jednok czosowe korzystonie z 
teoyi bfoni. Trzebo jednolc zouwozye pewien wozny szcze- 
gdf: obrozenio z wymienknych otakdw dolykowych mody- 
fikownne sq przez wspdtczynnik jokoki wyekwipewonej bro- 
ni, 0 wdodotku wszelkieefektyz donego orpin (lakie jok 
obmzenki z ognio, lodu ilp.) przechodzq na dcxnoge zodowa- 
ny przez wymienione aaty. Oprda mogii ofensywnej, Isu- 
ron posioda rdwniez szerokq poletp czardw ochronnych i 
wspomagojqcych. Podstowowym ztych pierwszych jes^ 
ktdry nolezy vrycwkzyc jok nojszybdej, niezv^le przydot- 
ny oienzuje ^ rdwniez Haste, ktdry w proktyce przyspieszo 
ructiy postaci znocznie bordziej, niiwynika to zdtarakle- 
rystyki aoru. Z tych drugkh wymienkcnlezY przede wsiysl- 
Idm Roy of Enfeeblement, kldry okozuje sip niezostqpiony 
w wnikoth z silnymi fizyeznie rywokimi, oprda sity obnizo- 
jqc dodotkowo prpdkosc. Wreszde ostotnie uiyteane norzp- 
dzie stonowi aor Dork Possession, chocioz pnejpty w ten 
sposdb przecMTdc nie obsorbuje uwo^ pozoslofych lywaB (w 
ptzedwiensIwiedosutnmondwI.Wnupdzyczcisiewarionob^ 
poziomy tokich zdolnoki jok Empower, Enchont Item, czy 
wspomnione Iron Will i Clarity oroz ewentuolnie Accurocy, 
by sprownie posfugtwocsip kuszq. 

3. Dodotkowy quest - mhjp w celu zdobycio dodotko- 
wyth zdolnoki otrzymuje sip od mogo Omduilo mieszkn|q- 
cego w rogu wielkiego plocu (tego somego, ktdry pdzni^ 
w^ nos no ploszczyzny elemenlame), pfoeqe mu poccil- 
kowDzo infomiotje, by w III rozdzkile wyfoiyc finoinq kwotp 
i uzyskoedostpp do lokocp Zonod's Clock Tower. Wiezp Ip 
zomieszkuiq gfdwnie konsirukty i cienie (te some, co w 
zondcu wonqwa), z ktdryni nojlepiej rozpcowffi 

su, zos finolnego paedwnika stonowi som Zonad, w woke 
1 kldrym istotne jest korzystonie z Enervolkin i Vampiric 
Touch. Po powrocie do Omduilo Isuron uezy sip Oows of 
Darkness, Shodow Conjure, Shodow Shield i Shodow Spray. 

4. Ekwipunek: kuszo zodojqco ebrnienia Cold i Acid, ewen- 
tuolnie mien z tokowymi, poncerze zolezne od stylu walk! 
(redidccjo lizycznych dlo wolaqcego w zworciu, mogia- 
nydi dla "dystonsowca"), okcesorio zwipkszojqce przede 
wszystkim Constitution i Dexterity, ewentuolnie pod noszqce 
poziom Iron Will. 




Borador 

1 . Klasa: Rogue 

2. Onrokterystyka. 

Krosne^udo, p^obnie jok 
nek romonlp, mozna szkoBc 
nodwasposoby.Pierwszyz 
nkhopierasipnatwDnHiu 
kuszniko, w^orzyslujgce- 
go lokie otuty jak Accuracy, 

SmokepoviderBoltlobraze- 
nio modyfikoworw przez wsp. jokoki broiv), a pdzniej Pre- 
cise Shot lub otnkujqcego z ukrycia (Sleolth) wojownika, 
przygotowujqcegoapprzedewszyslkimdouzyskcniabcHU- 
sowy^ aluldw bojowych i uzyvvojqcego Snxtke PoMler Bon^ 
orcnSatcldWobuwecsioch warto zoinleresowck 
stondordowymi otutomi dodotkowymi, wyjepkeiwo wykupu- 
jqc rdwniez MIpower oroz IronWitllSonxlcxcierixnachra- 
nkzny brak Energy], o tokie nieslondardowymi Ronsock 
(gidwnie do olwieranio skrzyii) oroz Forge Lore. Z grornm 
B(XCKk)(emjestpadQ^pradOTmzAle9qztymsprad1lD- 
panetoonmaodsomegopoaqlku,gfdwniezewzglpduno . 
trogicznqwprcstpipdkckcilDkM,zwlasczazap(xncxql^ i 

3. Dodotkowy quest - otTzymujemy go w gospodrieod 
krcsnokjdo stojqcego w jednym z kqldw, a po spfoceniu dfu^ 
gdwfi zorobieniu 'experiensu') wyniszomy no eksplorocip 
legendorrKjkopalni.wIctdrejoprdaston^rdowychopo- . 
nentdw{jakiesgobliny,orkctwieito.)zna|dujemywjelkto^ ' 
bozyliszka. Rozprenra zgodem nolezy do najfatwieiszych w 
gize - wysliiny nsfonasip larczq pezed jego pe^ 
otokianiwyprowcKlzckspcrDcFyczrsekcH^^ 

pewrode cki toweeny Borodex otrzynnie nc5t^^ 

(deleave, DeclhBkm,Sun(kx,GreatWeoponFocus,Ste^ . 
Bosh, Shi^ Experiise oroz DwoevenWarsong. 

4. Ekwipunek - dki kuszniko dobra kusza (obrozenia od 
CoU cm Disintegrate IJndecxI), dkiwDjownka dobty miea 
oroz larao, dowolny pancerz (rnozno pokusk sip nowet 0 
zwipkszajqcy iloki Er^), okcesorio zwipkszojqce Intm 
ligence oraz Dexterity lub Strength. 

* POSTACIEDODATKOWE _ 

Aby zogroebonusowym zawodnikiem (po jego odbiokowo- 
niu), nole^ no ekronie wyboru postoci priejechoc skroj- 
nie w prenra, (d Icursor' zniknie pozo ^remem i pojowi sip 
nowe imip. Fletwszego z dodotkowych boholerdw oirzymu- 
jemy po przejkiu gry no dowolnym poziomie trudnoki, 
drugiego po ukotiaeniu poziomu Extreme. Kozciyz nkh 
stortuje no I d. poziomie donradaenio oraz posioda uni- 
koiny i niezmieniolny (lea potpzny) zestow orpzo, co 
niestety okupu je niskq ilokiq HP i Energy, choc jednoae- 
snie wysokini pozostofyrni pexometromi. Prowdopodobnie 
zuden z tych zowodnikdw nie jest w stanie otrzynwebonu- 
sowego questu i otutdw, nie posiodajq oni lei spetsonalizo- 
wanychwersjidiologowych, 

Drizzt 



kh rywali zo pocnocq Oliluke's Icy Sphere oraz odpychac 
korzystojqc z Repulsion (wsumie l^ko ten pierwszy aor mo 
sprzydol- 



nolezy 'zopef ik Combot Reflexes iTwo-Weopon Fighting. 

3. Ekwipunek - bronie niezmieniolne, ponceae (tylko 



genre. 

Artemis 

1. KIosmAssossin 

2. Charakterystyko. 

Stealth to jego imip - w (xzedwienstwie do Vhcxdry zawc^ 
dwjeslwstamwpelnjkotzystoczcdutwtypuArlerk^ 
czy Cripping BlowIgdyzwyiTKigajqwyekvdpciwan^ 
wsponxigajqcjerozbudowqTwQ-Weopon Fighting oraz ogfu- 
szrqqcego Ash Bbde. Artemis moze kcrzystoc jedynie z lek- 
kkh poncerzy, co znoaqco ogrankza jego zdolnosd defen- 
syvme, cfxxwsile otoku moze sip rdwnoc nowet z Dornem. 

3. Ekwipunek - bronie i okcesoria jok u Drizzto, poncerz 
gidwnie z redukcjq obrazeii fizyanych. 







0 Szkola. szkota... i po szkote. 

Nareszcie nastaty - wakaqe! 

TakI to okres czasu, gdy mozna 
nadrobic zalegto^l z catago 
roku w temacie elektronicznej 
rozrywki, oczywl^ie w zaleznoSd od plandw 
wakacyjnych oraz zasobno^ci portfela. No 
tak. portfsie - wariaci z Iraku wysadzajq si@ w 
imia Allacha. co ma bezposrednie przelozenie 
na cen^ ropy (tak mi ttumaczyl pewien facio 
w telewizji - ze niby panika w^rbd inwestordw 
I podobne brednie), czyli... wszystkiego. Jak 
wszystko drozeje. w portfelu zostaja mniej 
kasy na przyjemno^ci. Ech, pieskie zycie! 
Swoj4 droga. jeSli Cip to interesuje. drogi 
Czytelniku, w biez^cej odslonie ‘LlstdW 
pubNkuj^ dwa ciekawe kawatki nt. sytuacji 
Graczy na swiecie: raped z Libii oraz 
zwierzenia dzielnego wojaka z Syrii! Listy te 
otrzymalem niezalaznie ■ nie za sob^ w 
jakikoiwiak sposdb powl^zane:). C6z 
jeszcze? 'List Miesi^ca' z poprzedniej 
odslony nie pozosta) bez eeba - publlkuj> 
wybrarte doti komentarze (przeciwne 
bieguny). (...) Wakaeje to rownlez czas 
beztroskiego nicnierobienia, wi^c pragnf si@ 
zabezpieczyc, w pewnym sensie, proszqc 
Was z tego miejsca o podsylanie 
koreapondenqi z wakacyjnych wojazy. Jako 
ze Czytelnikom si$ to podoba (dowiedzione na 
podstawie sondazy przeprowadzonych na 
krahcach i ostatkach:) - podsytajcle mi drog^ 
mailow^ zdjpda z wakaeji (preferowane foty 
z cyfrbwki, z przyezyn czysto technicznych), 
z tropikow i wielkich miast. opatrzone opisem 
doznatS oraz informaeji nt. panuj^cych w 
sasiedztwie zwyczajdw, a i sytuacji 'growej' 
(zawirowania na rynkach Swiatowych?). 
Najlepsze fotki oraz koment uj^ce je listy 
opublikuj^ w kolejnych wydaniach PSX 
EXTREME (wakacyjna galeria), pomySIp 
rowniez nad interesuj^cyml, satysfakejonuj^- 
(^mi nagrodami. Do dziela! (—) d(-_-)b 
Zegna si^ HIV-czasami sknera, nie mogacy 
si^ jui: doczekad na ORIV3Ra.D 
hiv@psxextreine.pl 
tel. 0696 131 258, a tak2e listy na adres 
Redakcji (z dopiskiem: "LISTY • HIV") 

W fym ffliesiqcu nagrody otrzygujjq: 

Wojdeth Kohizo, Dfbowiec 
BozyliSmolarskizlodzi 
Renata Filarezyk, Jastrz^e Zdroj 

Zwyd^ztq konkursu SKOMXZ JAJA zosIdI 

Wojciech Rytel i Bqdzina. 

ProMdiowi odpowiedz to SMW 2 YOSHI’S tSUND (SNES)/ 
YOSHrS ISIAND: SUPER MARIO ADVANCE 3 (GBA) 



PRYWATA 



MOJALAMERIADA? 



r.— I ■(...] Witam I pozdrawiam! Swoisty 
responsnaListMiesl4cazPE#82, 

I czyli otym jak FabiahnErdInzostal 
motm "idolem";). Postawa zyckjwa tegoz 
osobnikazyweem odzwierciedia stereotyp 
Qraeza, przyezynia si^do postrzegania nas 
jako dziecinnych, v/yalienowanych mutantdw. 
Jestem pod wrazeniem najwifkszegosukcesu 
jego egzystenqi natym padole. Wszakze 
zostanie Graezem jest wyzwaniem samym w 
sobie, v/ymagajgcym niespotykanych 
umiej^tnosci, wiedzy i doSwiadezenia. ZaA 
samo bycie nim to cipzkl kawalek chlaba, 
zywot pelen wyrzeczeri i bohaterskich czyndw. 
Pararwidalne jest uwazanie swojej pasji za 
osi^gni^'e zyeiowe, chyba ze sip z tego 
utrzymujesz (opierajqcsie jednak na 
szerzonych przez niego herezjach, szczerze w 
to w^tpig). 'Wszystko mi si^ sypie. ale co tam 
-zapuszcz^ sobie soundtrack, reszta sig nie 
liezy - jestem wielki,' Bez komentarza. 
Czlowieku, wez Ty si$ Id2 skomplikuj. 
Najbardziej zagrzat mnie kawalek z ZELD/\. 
Ludzie wtym psychodelicznym kraju oddaliby 
praw^ nerke azeby zagrad w takie pereiki, 
analogicznie wejAd w posiadanie ktorejS z 
konsol. 'WIND WAKER? Aaa, to z tym 
zielonym hobbitem w berecie, no mialem. ale 
nie pogratem, bo jeszcze kilka sciezek 
d^wi^kowych musiatem przesluchad;).' HIV. 
nie puszczaj takich tekstow, zapewniam ze co 
niektbrzy mog^ sie 'wkjuwid'. (...) Pewnikiem 
list i tak nie zostanie opublikowany, w koheu 
kolo dostal nagrody za swoje wypociny;). Tekst 
ten traktowad nalezy z lekkim przymruzeniem 
(«ta. [...]■ XSP, e-mail 

Staram si^ publikowad zarowno listy powazne, 
akuratne, zautorami ktdrych sl$ zgadzam. ale i 
takie, w ktdrych padaj^ herezje, autorzy plote 
trzyposiedamnadcle. Przynajmniejjestdraka, 
nie? Mojg wypowiedz rdwnieZ nalezy 
traktowad z lekkim przymruieniem oka:). 



ZUM ROKU 



KSn '[...} Siemal 'Zlam' tez czlowiek. 

Takimzlamembylemwladnieja 
Bfidi dzieh pized Swi^taml Bozego 
Narodzenia. Dokladnie 1 metrprzedszkolQ 
posliznqiem si^ na kaluzy I ziamalem noge. Ale 
to nie bylo zwykie zlamanie - okazalo si?, ze 
musz? nosid gips przez 2 miechy. Rodzice ze 
wspdiczucia kupili ml PS2. zebym si? nie 
nudzil. Kledy w koricu lekarze zdj?li ml gips. 
okazalo si?, ze czeka mnie jeszcze 
rehabllitacja. Z tego co wyliczylem, do szkoly 
pdjd? tylko na miesi^. A potem wakaeje i 
znowu nie ma szkoly. Zlamy pi?kne. 
Pozdrowienia dlacalej Redakcji. [...]' 

Zlam, e-mail 

M6w co chcesz, ale wg mnie pr?dzej czy 
pdinlej odszczekasz swoje slows. Kiedy? Jak 
na zmian? pogody zaeznie Ci? nap... rwad w 
nodze i iokalna telewizja zaproponuje Ci etat 
■pogodynka’:). 



DZIELNY WOJAK W SYRII 



0 '[...] CzeddI Czytam Was od lat (od 
momentu, kiedy kupHem PSX'a - w 
marcu 2000 r., ale I do numerdw 
archiwalnych si?galem: 'enaf wazelinki). 
Niestety, blogieczasy edukaqi si? skorSezyly I 
z mature w r?ku zglosilem si? do WKU, 
wierz^c w sprawnodd i pot?g? POLSKICH SIL 
ZBROJNYCH zaci^gn^lem si?, bo myslalem. 
ze zrobi4 ze mnie komandosa (tu si? troch? 
zdziwitem). W WIKU powiedzialem. ze 
'chclalbym jechad na misj?', wi?c trafilem do 
kompanii ONZwjednostca wSlupsku. Na 
miejscu w ogdie nie bylo widad, zeby to byl 
jakid ONZ - zwykiy "zmech" (kompania 
zmechanizowana). Jednak po ok. pdl roku cod 
si? ruszyio - badania itp., po czym 
pojechalidmy na szkdik? (czy jak to tam 
nazwad) do Kielc. Po 2 miesi^cach wzmozonej 



edukaeji misyjnej, wsiadlem w samolot i... juz 
jestem w Syrii. Przez cate wojo Was czytam; 
mimoze nie mialem jeszcze zadnego Next 
Gena, to wciqz czytalem "extrimy" - z 
przyzwyczajenia (czy raezej z uzaleznienia) I po 
to, by byd "na biez^co". Przed wyjazdem do Syrii 
dostalismy wyprawk? i w koncu bylo mnie stad 
r^zakupjakiejd konsoli. Jakoze mialem juz 
dodd konsol SONY (nie bluzni?, poprostu 
mialem juz dodd tych wszystkich sequeli), 
chcialem jakiegod powiewu dwiezosci I 
wybralem GameCube’a. Po misji i tak b?d? mial 
wystarczaj?co duzo kasy. zeby kupid wszystkie 
konsole dost?pne na rynku, wi?c wszystko 
odrobi'? z nadwyzk^. Pozatym kupilem GC, 
gdyz za (rierwsze 3 zoldy nabylem Advance SP i 
zLINKowalem oble konsole (wypasik w ZELDA; 
TWW); ponadto za kolejne zoldy kupilem i 
wyremontowalem SNES-a I pdzniej N64. (...) Na 
misji plac? nam w dolarach, zarcie jak na 
wojsko jest przecudowne i mozna jesd do oporu, 
jest duzy TV, wideo z OVD - ogdinie jest znodnie. 
Jednak zeby nie bylo zbyt rdzowo, od czasu 
zamachdw w Damaszku (niecale 100 km od 
mojego posterunku) jestem caly czas w stanie 
gotovrosci. odwalaj?c 6 godzin stuzby, 6 godz. 
Czasu wolnego (t tak si? dpi), 6 stuzby... I tak do 
oporu. Czasem jest 1 2 godz. czasu wolnego, ale 
to tak raz na 3, 4 dni. (...) Jedli chodzl o rynek 
gierwideo/sprz?tuw Syrii, to... IMUWAGAII! 
oryginal spotkadtu trudniej niz dziewic? na 
blokowisku. Chyba nie ma tu ustawy o 
zwaiczaniu piractwa, bo caie sklepy s^ 
wypelnione piratami. Co do konsol, to ci?zko 
jak^ kupid; najlepiej przywieid ze sob? z kraju. 
Prosperuj? za logralnie - na wycieczee 
zaobserwowaYem stanowiska z ISS/PES (Plej 1/ 
2). Odnodnie mojego GaCka - wnioskuj^c z 
powyzszego opisu, jedyny ratunek z grami to 
uriopy kumpll w kraju. Wystarezy dad im kas?, 
to zakupi?co ttzeba. Tak sam wygl?da sprawa z 
przywozeniem tu kolejnych numerdw PSX 
EXTREME. Na razie siedz? tu ju2 2. miesi?c "o 
sucriej rrwrdzie. dobrze ze jest na stanie 'satka' I 
wloskoj?zyczny kanal »Game Network« (jak 
zobaczylem MGS; THE TWIN SNAKES, to 
podniecHem si? nieprzeci?tnie; na szcz?dcie 
kumpel jest aktualnie na uriopie, wi?c mi 



przywieae t? glerk?, ponadto METRCIDa oraz 
SOUL CALIBUR 2). Ze wszyslkim jest problem, 
bo poczta musi idd przez Izrae), a Zydzi s? 
paranoikami na punkeie szpiegostwa i ptytka z 
danymi nie przejdzie przez Ich granic? (po 
prostu j? coin?; wiem to z doswiadezenia - 
kumpel wyslal mi filmy VCD, ale nic z tego nie 
wyszio, z 'extrimami' byloby podobnie, wi?c nie 
ma co ryzykowad). (...) Ciekawostkl: ttzeba 
uwaiad (i raezej nie pl?tad si? po dworze boso), 
bo petno tu czamych skorpiondw. 2mlj 
'palestynek' i skolependr {HIV; Beznadziejny 
charakter pisma, jakby autor pisalz karablnem 
w r?ku. wi?c przepraszam zaew. przekr?c8nie 
nazwy) (to takie stonogl z chitynowym 
pancerzykiem i dwoma pazuraml. w ktdrych jest 
kwas solny - zostaj? okropne blizny i rany nie 
chc? si? gold. (...) To by bylo rta tyle, 
pozdrowienia dia wszystkich Graezyl [-..]■ 

Gemba, Wzgdrza Golan/Syria 

Dzielny jested, zdecydowanie’ Zawsze mnie 
zastanawialo. co czuje wojak w stretle toezonej 
przez wojn?/]ak?kolvriek form? konfliktu 
zbrojnego. Czy np. dpi?c masz pod poduszk? 
jakiegod por?cznego gnata? A moze graj?c w 
METAL GEAR SOLIDdostrzegasz smaezki, 



LIBAN-RAPORT 



"0STRE"GRY 



“[...J Siema! Moze moje pytanie 
wyda si? glupie. ale czy na PS2 nie 

wychodz? zadne gry o tematyce 

porno? W zadnym ze sklepdw nie mozna 
znaleid takie] gry, tyiko na PSX widzialem 
jakies tam 'sex party", czy cod takiego. W 
PSX EXTREME nie ma recenzji takich gier. 
CO mnie wcale nie dziwi. ale jedli powstalo 
kilka takich gier. to czy nie daloby rady 
zrobic ocenzurowanej recenzji takiej gry. 
oczywiscie bez zdj?d, zeby si? dzieci nie 
napatrzyly? Ja tam marz? o jakiejs gierce 
porno na kamerk? EYE TOY. htehte! Aha, 
jeszcze jedno - za Debila Miesi?ca mozecie 
byd pewni, ze dostaniecie Dosi? w proszku 
w male], niewinnej przesylce. htehle! 

Tomasz, Walbrzych 



Wprawdzie pomysl wydania takiej gry nie 
wydaje si? glupi (wszak moglaby byd 
sprzedawana tylko osobnikom doroslym), 
jednak w praktyce nic takiego nie ma prawa 
bytu. W gr? wchodz? zbyt duze pieni?dze, 
aby przez - nie oklamujmy si? - taki malo 
ambitny tytui stracid miliony potencjalnych 
klientdw. DIaezego mogloby dojdd do takiej 
sytuacji? Zaklada)?c, ze np. na Czarnul? 
zostala wydana jedna, tylko jedna gra 
traktuj?ca seks w sposdb doslowny, u 
statystyeznego tatusia wierz?cego w to. co 
prawl Roman Giertych. mogloby si? 
wyksztafcid przekonanie, ze takich gier jest 
wi?cej. zatem pragnie on uchronid swoje 
dziecko przed takimi 'okropiehstwami' 
(zreszt?. calkiem sluszna to postawa). Poki 
co, nadziej? pokladaj w grze PLAYBOY: 

THE MANSION (zapowiedz w numerze), 
ktdra na ostatnim E3 zrobila male 
zamieszanie z uwagi na... (te babeezki maj? 
namalowane na dele te kostiumy!) 



a "[...] "Pisz? ten list, by opisad jak si? zyje 
szaremu polskiemu konsolowcowi 
daleko poza granicami naszego 
specyfieznego kraju, wegzotyeznym Libanie. 
Przeci?tnemu Polakowi. jedli w ogdie kojarzy 
nazw?, Liban kojarzy si? ztakim malym 
Afganistanem. Poniek?d tak byd powinno - 30 lat 
wojny domowej zrobilo swoje, a kraj znajduje si? 
wstanie wojnyz Izraelem, ktdryokupujejego 
poludniowe rubieze. Sam dodwiadczylem 
przyjemnosci bycia bombardowanym przez 
izraelskie F-16 - i to dwukrotnie (trz?sienia ziemi 
pomin?). Z punktu widzenia rekreacyjnegojesltu 
calkiem przyjemnie (jedli pomin?d czolgi na 
ulicach) - Morze Srddziemne, oddalone o 20 min. 



ktore me s? zauwazalne dIa cywila;)? 'Czy Sam 
Fisher to idol dowddey mojej jednostki?” Sorry, ze 
si? nalewam, ale mnie nie chcieli wzi?d do wojska 
(z 10 ponizej 75 wpisuj? ‘O' i z WKU wy^raszaj? 
za pomoc? kopa) [S; Erdol, nie p.... Mongoidw nie 
bior?;], wi?c mektdre tematy zostaj? dia mnte 
zagadk?, a i obiektem drwin. Podziwiam rowniez 
Twoj? postew? - skrupulatn'ie d?zysz docelu 
(nowy zawdd - restaurator zabytkdw?), zamiast 
np. przschladzold. To si? chwali. Zycz? Ci 
powrotu do kraju wjednym kawaiku, nabycia 
wszystkich konsda wraz z ci?zar6wk? gier i 
nadrobieniagrowych zaleglodci. 
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MOJAARKADIA 



%,OWitam.Artiacila?Egoizm?Tak,gdygratTi, 
odczuwampetnyrelaks.zapominarrisi?, 



catkowideocWaje si§ Swiatu elektronicznej rozrywki. Ale 
czy moina to nazwat egoizmem? Na pewno nie. Wr?cz 

obawiam si?, ze tolekki, swego rodzaju autyzm. Grajgc 

1 nie mam czasu nawet zjeS6, wypr6znl6 si?, a co dopiero 
mowidostosunkach kolezetSsiuch! A, dz>ewczyna?! 
Gdzie crajest? Pomin?)iJzten temat Ba!, wifkszodd 
I kumpiinietotemjetego.zewciazgrani.wptostwytykai? 

I mi patcani na kaidym kroku, ze pordwnuj? jak?s gr? do 
I fflmu,odnajduj?ijlubionqmuz9wgrach,ajakpowiem, 
ze jezdzilem tym autem w GT. to mnie wydmiewaj^. 

Mato tego. jak gdzied sif przecfiadzam z Waszym 

pismem, to stysz? wok6l; ’1 9 lat i gierkil Ale godd! 

I Jestesctwry.cziowieku,idzsi9leczyd!'...Nowtadnie, 

I chybanaauty2m.Doszedlemdowniosl<u,zetak 
I naprawd?ludzie(wtymprzypadkupseodokoledzy) 

I jwazajq, ze jestem niezrbwnowazony psychicznie, 

I choty. auiystyczny, ze jestem outsi'derem. Zyj? w swoim 
I wlasnym, wyimaginowanym Swede, gram w 
popierdotkowate gierki wdeo i nie rotJi? nic poza tym. 

1 Jak gadam ograch, to tak jakbym gadat sam do siebie, 
bo nikt mnte me stucha. A moze nikt nie chcs tego 
I stuchad? Byd moze mi zazdroszcza? Nie wiem. nie 
1 obctiodzi mnie to. Dia mnie gry to po prostu »ars 
poetica«. nie jestem dTory! Grajac w awangardowego 
(bo chyba moge tak powiedzied) MANHUNTa - nie 
wychodz? na ulic? i nie rozwaiam iudziom tbdw. nie 
kr?c? tego na kamer?, bo czuwa nade mn^dajmonion. A 
I wkjziaiemnieraz.jakkumplesi9podniecali,bo 
1 sd^neii jakiS film z Netu. gdzie tn? goSda na zywo. I 
nie zdziwitbym si?, gdyby pdzniej dwiczyli to same na 
jakiejs malej myszee. I kto tu jest c#iory? Bo ja chyba 
jestem calkiem w porzgdku... Jesli czyta to jakiS ‘nie 



Gracz'.toniechto ^ 
przemySli, niech | 



wadomosd- ' 
zobaezy wtedy. CO 

si? dzieje na Swiede. Niech idzie do 
piaskownicy pod blok i popatrzy na dzied, 
ktdte tzucajq si? kamioniami, bo nie potrafia 
si? podzielid jedn? \opat<n. Moze w koheu 
jestem autystyezny, sam juz nie wiem, znowu 
sobie zaprzeczam, ale jeSII jestem, to pozwol? 
sobie to nazwad zdrow? choroba. Bo jeSli 
zamykam cat? przemoc w jednym szarym 
(lubezamym) pudelkj i kawaiku mojego 
mdzgu, to jestem zdrowszy od tych, ktdrzy 
okradaja nas z pieni?dzy na zywo! (-.) Czy to 
gry wzmagaj? pizerrwc? Czy powoduj^ 
odt?czenie si? od realnego Swiata? Czy tworzq 
ubytki w psychice? Nie! To wiaSnie one 
pozwalaja nam spojrzed trzezwo na brudrt?, 
sptamionfl rzeczywistosc, to one rodzg w nas 
wspotczucie, litoSd, ch?d pomagania innym ltd. 
itp. Przesadzam? Nie, nie s?dz?. uwazam ze 
tego, czego doSwiadezaj? Gtaeze, nie 
odczuwa nikt na Swiede... Zwyjgtkiem dzieci, 
bo one posiadaj? najwi?c8j 2 tych cech, kl6re 
wymienitem. A jakslysz?, Ze jestem 
dziednny, to Smiej? si? Iudziom prosto w 
twarz, bo nie wiedzq co mdwi?! To tyle na dziS, 
tfzeba iSd do szkoty, spotkad si? z (chorymi) 
ludzmi, pogadad o piles noznej, otym i o 
tamtym... [...)" Mardn, ??? 



jazdy samochodem, 
osniezone szczyty 
I (zrdbmytuEPS)... 

I PfzejdZmyjednakdo 
I sednasprawy:GIER. 

I Jak si? w tym 
paifistewku Zyje 
Graezowi? Ano, 
bombowo(HIV: 
Doslownie?;). Qiertu 
I jestcatafura, 

I szczegdiniepirackich. 
j Oryginalnekr?zkis? 
oczywiScie obecne w 
I siedach sklepdw Virgin czy ABC, ale na przyklad za 
I takielrzedeGBAN TURISMOtrzebazaplacidok.60 
1 USD- Wybdr jest wi?cnaicz?sciejjeden,..pomimolZ 
I kraj jest biedny, to prawle kazdy chlopak ma konsol? i 
I towbrewpozorom najcz?Sclej PS2-. Nie doSd, Ze 
1 Ubaficzycys?wyjqtkowymisnobami,1owdodatkunie 
I uznaj^glernaPC.S^tuonewszechobecnei 
I dodatkowo bardzo tanie, bo przemycane. Na przyklad 
I takqCzamulk?mozna sobie sprawidzalSOUSD- 
I wyposazona w najnowszy model ‘ezipa*. Warto 
I zaznaezye. ze wszystkie gry ukazujgce si? w Libanie 
I na DVD. Jako Ze kraj jest podzielony, tak jak sama 
la cz?Sd muzulriraifisk^ (tahsza) I 
I chrzeSdjahsk?(znaczniedrozsza, np.piratzalS 
1 USD), zaopatruj? si? w gierki wtej pienArszej. Nie 
I ukrywam.Zeztegopowodu mlalem nie lada 
I przygody... tym bardziej z tym, co nasi *saldad“ 

I wyprawiaja w Iraku... Ale przyoajmniej mam pewnoSd, 
ie dostan? bejsbolem od jakiegoS neo-nazlsto- 
I sidna. Atmosfera panuj^ca w muzulmahsklej cz?Scl 
1 Bejrutu jest specyficzna - cz?sto na latamlach wisz^ 

I portrety ‘bohaterdw’, ktdrzy si? wysadzili w imi? 

I Allacha na granicy Izraelskiej. Sklepdw z grami jest 
I calakupa, dIa kaZdego wlaSciclelajestestymjedynym 
1 'habibi* (kochanym) I dIa Clebie maj? najlepsze ceny, 

I leeznaprawd? dobre s? dwa. Gry Sdqgane s? z 
I Malezjl lub - niekiedy - z s^siedniej Syhi. Tytuly 
I po]awlaj?sl?tu niekiedy tydzied, dwa przed premier^ 
wStanach... Piractwojesttu rozpowszechnkxiedotego 
I stopnla, Ze paml?tam czasy. gdy przy zakuple platkdw 
w supermarkecie dostawalo si? gierk? na PSX gratis. 

I SicI - u nas to nie do pomySlenia. Na przyklad takim 
I FFX-2 rozkoszowalem si? juz w listopadzie 2003 r. 

I JeSli chodzi o moj? ■scen?grow4', to najcz?Sdej 
I gramyumnlezkolegq (nb.pochodzenlatrancusko- 
I llbahsko-argentydskiego) (HIV: ma troje rodziedw? Nic 
Ie czaj?;) I jego kuzynem, poniewaZ mimo Iz 
I Libadezyey gry kochaja, to s? GraezamI niedzielnyml 
I (w wl?kszoscl). Ale 'kwlatki' si? zdarzaj?: ostabiio 



DrHIVIozo: Diagnoza • brak pomyslu na iycie. 
Wyjdz 2 siebie I stan obok, przeanalizuj swoM 
egzystenei^ na tym n?dznyrn padole. Czy Table sle 
wydap, ie wazystko jestwporzndku?Ja, pozostaie 
zg(Re<i.)liapewne tysi^ce Czytelnikdw PSX 
' EXTREME kochamy gry wideaiednakposwi^nie 
Im iycia to lekka przesada. Catydziefiz pattern w 
r?ftu. tzw. 247, lakes mi st? nie widzt. Wszystko ma 
bowiemswoiegranice. Oczyvri6cle, ludzie 
nasmiewaj^y si^zgier (ie Infantyine I w ogdie) nie 
wedzp, o czym w ogdie mdwle, ale to Ich problem i 
krzyi^lmna drags. Wlasniemaszlabf-wakacie. 
Wei^iasleble. Jui nie jeden ockn^l r?k? w 

nocniku. twlerdz^c “przegralem swojeiydel". (...) W 
llscle nie podales namlarpm (adres zamteszkania). 
wiseznagrody nici (jui nie domykam szafy! 
Pomocyll!). Z drugiej strony - na nagrodg nie 



(ewentualnie ^ 

zdjsclepanienekz 
Teemo). [S: 
odezwal sig ten. co 
mialszczpsclew 
iycluimusig 
utozyto. NIekaidy 
me fajnych kolegPw 
na osiediu, dlatego 
oddajesisswolemu 
hobby/pasjl. Chlop 
wybralgrywideot 
muztymdobrze. 
Pewnego dnia, id?c 
po chleb, potknie 
slg o kola 1 ir^adnie 



sssledztwa...] 




kupujacglerk?, b?dac w sktepie zauwazylem klienta. 
ktdry z pomoca sprzedawey “tworzy' swojego pada, 
adokladniej - arcade stick do... Xboxaza pomoca 
arcade sticka do... Satuma! (...) Podsylam Warn gr? 
WENDETTA 1 .3. ktdra jest spatchowanym WE7 dia 




lokalnych potrzeb libahskich reaiidw tutbolu. Do tego 
2 ORYGINALNE opaski Hezbollah'u. (...) 
Pozdrawiam stara Scier? i cala redak^? (oprdez 
Shivy). [...]“ MSiden, Liban 



To si? nazywa lolklor, czy jakos tak:). Bombardo- 
wankoz rana, bombardowanko po poludniu. a 
wieezorem atak terrorystyezny lub czotgi 
przejeZdzajace przez ogrdd. Ztobllo si? troszk? 
romantycznie.zatem koniectych pierddl. Podobnie 
jak Monako )est rajem dia miliarderdw, Liban jawi 
mi si? jako raj dia Graezy. Snoby I niedzieini 
Graeze? Ci znajda si? wsz?dzie. Ogblnie preteruj? 
grad naturalny zamiast bombardowah, a I podatki w 
miejsce czotgbw... Zostaj? w Polsce, na razie. 

PS. Starowl baidzo spodobala si? opaska. PoszedI 
nawet w nie) do sWepu, biorac ze soba pudio (na nim 
duZy napis; THE BOMB). Ludzie nie zwracali na 
niego uwagi. Trudno, co kraj to etoyezaj. 



OLDSCHOOLEMWIEB 






■[.,.] Ostatnio ciagle si? slyszy, ie gry jui 
nie sa tak dobre, jak kiedyS. Temat 

oldschoolu powracajakbumerang. Do 

tego jeszcze doszedi temat przyst?pnoSci gier, 
powodujacego Ze gry staja si?... bardziej 
przyst?pne:)? Do pewnego czasu zupetnie nie 
zwracalem uwagi naten 'problem' -do czasu gdy 
przed tygodniem po raz pierwszy zastanowilem si? 
nad tym, czyja weiaz Iubi?gra6. Siedziaiem nad 
kupka gier, jakie posiadam, I po prostu nie chcialo 



ANKIEM 



I Pried Wand onkieta, ktoro w duiej 

I mierze t>?dzie decydowato o dalszym 

I kierunku rozwoju pismo. Z gory 
, dii?kujemy Worn za wzi?cie w niej 

I udzlotu. Mo ankiety czekomy do koiko 

. sierpnio! 



1 

I lot 



mi si? nic wrzucib do paszczy mojej PS2-jki. 
Otworzylem piwo i b?dac sam w domu, 
zaczalem wspomina6 stare czasy. Jedno piwo, 
drugiepiwo... Przypomniatomisi?, Zewjednej 
z szafek mam na samym dole kilka numerbw 
jakichSstarych pism. Wyciagnalemje stamtad. 
8yly to Bajtki i Top Secrety, jedne z pierwszych 
numerdw (Bajtek z u§miechni?tym chlopcem na 
bialym tie - pierwszy numer pismal). 
Otworzylem je i zaczalem czytad wyrywkowo. 
No I zrozumialemi WIecie. diaezego gry sa 
coraz gorsze? Bo zatracil si? gdzied klimat 
TAJEMNICY, jaka moZna bylo w owych 
czasach wyezud wokoltematyki gier wideo. 
Pami?tam, ze samo stowo ‘gra komputerowa' 
owiane bylo pewna tajemnica- Gdy ktod w 
szkole powiedzial, Ze jego kolega ma Komputer, 
na ktdrym gral u niego w gr? (zamiast tytutu, 
obrazowo opowladalo si?, co to za gra). to z 
podniety wyskakiwaia g?sia skdrka. Na 
podstawie relacji kolegi wyobraZalem sobie, 
jaka jest ta gra, oczywidcle dopowiadajac sobie 
500 dodatkowych moZliwodci. Pami?tam, Ze 
kolega opowiadat mi kiedyS - podjarany - o grze 
'Kung Fu Master', ktbr^ po kliku latach 
zapudeilem na swoim C-64 1 okazalo si?. Ze 
owa gra, pomimo ze bardzo fajna. nie spelnia 
moich wyobraZet) (ale weals si? nie 
zawiodtem). Czemu tak bylo? Doszedtem do 
tego: bo w kloskach nie bylo wtenezas 30 
tytutdw gazet poswieconych grom, nie bylo 
multum kolorowych obrazkbw z gier, nie bylo 
Intametu... Wiadomodd o grach przekazywalo 
si? z ust do jst, Graez wyobraZal sobie, jaka 
moZe byd gra o ktdrej usiyszal, jak moze j^ 
zdobyd i czy w ogdie tytui ten b?dzie chodzil na 
jego kompulerze. Post?p medidw, post?p 
informaeji zabil ten kiimat. Dzid mog? sobie 
dciqgngd z Netu trailer gry, ktdra ukaZe si? za 
rok, przeczytad o niej w PE, zobaezyd peino 
screenshotdw, a dodatkowo, majqc juz pewne 
dodwiadezenie, wyobrazid sobie DOKtAONIE, 
jak ta gra b?dzie wygl?dad i jak si? b?dzie w ni^ 
grad. Tajemnica prysta i jui nigdy nie wrdci, jak 
nieme kino, jak czamo-biale telewizory, jak 
Pankracy. Smutne. Dobra, ateraz najwazniej- 
sze: jedli nie masz co najmniej 25 tat, to pewnie 
nie wiesz o czym pisz?. prawda? HiV, mam 
nadziej?, Ze Ty mnie przynajmniej rozumiesz. 
(..,) PS, Nie chc?Zadnej nagrody, po prostu nie 
mi^lbym jej przyj^d. To tak, jakbym dostat 
prezent rta pogrzebie. Zg(Red,)ziole, nie 
zmieniajcie si?, bo w PE czud jeszcze klimat 



' 3.Czymobe(niesi;zaimujea? 
' B ua? 

' □ pcocoj? 

I □ iodnezpcwyzszyth 



I □ nieregulamie.odaostidoaau : 

I S.CenflPEiest: ; 

I □ zowysalifl,ioknazirwrtD»p6ma : 

I Q w»mrazodpciwiodaniMiftoki|^ j 

l □ mogJohybycwyiszaixzydodaniudodalkov^ ; 

I kilkunostu dron : 



' 6Jle[okolo)mKsi?czniewyiiajesznapras?,gryi 
' ■ ■ ' ^oloiBi? 



' 7 .iokieinnepismoogra(hwi(leokupuje$zi 
I dloaego? , 

' Jakie?-...,- 
I DIoczegr^.'T.ST^'-rt.Ti 
I jakie?... 

J Dlauega? 

I lOJakocenioadostepnoicPEwTwoieiokolity? 
I □ zerowa 
I □ shiba 
I Q srednia 
, □ dobra 



8. Co sqdzisz o prenumerade PE? 



I □ wy^neikonydne^rozi^Dnie 
I □ woi?kup 



_ ..ji?kupoiwicPEwki(^ii 
I □ nie wiem jak zJozytzamowienie 



9.PEkupuje$z: 

0 wdemno.bezzapoinoniosipzzawDrtoHki 
' □ rwjpierw[K2e^q(i(Ki,snikaiQcaego5 
' dekawego(iKupuie$z,albonie) 



I ll.Mieszkoszw; 

I 0 moiejmiejscowosd 
I □ iredniej miejxowosd 
I □ duiymmiekie 



• l2.PEciytK: 

■ □ oddewdodeski 
I □ lYlkoinleresujgceGpdzioty 



I 13Jakiedzki?y wPEsqTwoimiulubionYmi? 

, □ Omowego 
□ Hyde Park 
Q Recenzje 

* □ Hardkorlpublicysivko) 

' nOpisy 

' Q Kqtiki (jakie?)..-.:.-. 

' □ lisly 



, MJokzopatrujeszsifnawielkoMkqcikdw: 

■ ' c bez zmkin 



, kqcdispoftowy □ 
kodkwykigowy □ 
kgilk IPG B 
kqcik bijotyk □ 
' Pocket □ 
* DVD □ 



: zmnie^c 

P 

□ 

□ 

□ 

□ 



I Joki kqcik dodoc?. 



' 15. Jakie dziolyHardkorajubisznajbordziei? 
’ □ SzoraSlrefo 
I □ ABCOevelopera 
I □ OkiemManiaka 
I □ OdGrooadkiGroay 
I □ Muzykfl Groaa 
I □ PSX Not Dead 
I □ DCUvesForever 
( Q OUsdwoKToByloGrone) 



I □ Wy^Myszoqo 
P M'kkiwe 



I 16.CzywPEpowinnybycteksly: 

I ca lylkokHtepowiqzonezgromilreteiRje, 



,-anez|cami(O dG^ n 





iNKlETft 



1 7. Ciy ^ recenzic w PE powinny miec 
[mozfw zaznaczyc kilko odpowiedzi]; 

0 wi?tei lekslu 
n mniej lekstu 

□ wifcejiomekzdekawiKtkaini 

□ mniej screenow 
Q *n?(e| screenow 

□ povnnnymiecform^dialogu 




I8.WPE chciolbyswipcei: 

: O vsw 

t3 retenzji 

□ pubficy;lyki(Hortfl(or} 

□ plakotow 

: IS opisw 

□ konkursbw 



l9.CzyRstypowinny bye 
□ 'mqdrzeisze" 

. □ gl(wniez<toMK 
: 'Q rozne (Inkle jokoslDtnio) 






dkKzego? 



21 . Ktbrego zg(Red.)a lubisz noimRiej i dioaego? 



22. PE postizegcEZ joko pismo: 

(S wkirygodneilochcwe 

□ wiarygodnecdeniedokonca 

□ zupelnieniewiarygodneinieiachowe 



23. Humor panujqcy w pismte 
P odpowiodoGichceszgoMpcei 

□ odpowiodoG,oledop«wne 90 Siopnki 

□ nieodprwkidoGzoblirdzo.alentozezosloc 

□ zupelnieGnieodpowradainailepieiiakby 
zniknqt 



24, Szain groHano PE jest [mozno zoznonyc kitkn 
ockxwieiizil: 

Q estetycznniciekawa 



□ prajnySo 

□ kolofowQ,( 



_ .cojeslplusem 

□ cbootynno 

□ zbytkolorowQ 



25. Czy moszdostqp do Inlernetu... 
• p regukimy 
: □ nieregulamy 
: □ wogoienietTKim 



: 26. Nojwtpcei iniormneji o temolyce konsolowej 
I uzyskujqw: 

; P pmsiekonsolowei 
: □ InternKie 
• □ wobuzrodloth 



27. Z aega korzystosz w Internecie (temotykn 



□ sifona vtww.psxeidreffle.pl 

□ inneslrony(jnkie?) 

Ji- 



□ forum PE 

□ grupydyskusyjneolematycekansolow^ 



29. Co sqdzisz o noszei stronie www.psxetreme.pl ? 
" izforui 



□ korzyslomtylkozlorum 



D powinny yqpojawic newsy ze mala gier 
; Z} powiqk^anif download 



30. Jokq plotformq do gronio posiadasz w domu? 



31 , Jokq pkrtform? zomienosz kupic? 

i ..t;. 



: 32. CzyPORADNIK EXTREME: 

: E kupujesz'wtiemno' 

□ kupujeszpozoznojofflieniusipzzavwirlosdq 

: □ niekupujesz.bofe^zodrogi 
: □ nie kupujesz, bo nie jest interesujqcy 
I □ nie widzioles / nie kupuiesz 
; □ zonvierzoszkupkwsprzeoazywysyfkowej 



' 33. Jesli jestes zeenteresowony przyiozdem nn 

kolejne EXTREME PARTY {wprzysztymrokul, to jnki 
okres no jego orgonrznqf G odpowioda i co chdolbys 
niic? 



Boms: Czy, z perspeklywy ansu, ocenp 

: MGS2:SoLuwazoszzo; 

□ shsznq 

- E niesfosznq(zflniskq) 



tamtych lat, chod, rvlestety, coraz mniej (nie daloby sl@ 
drukowad PE na bardziej chropowatym i matowym 
papierze?;). [...]■ Zigi, e-mail 



Masz rac49. chlip, chlip. Kojarzp podobne akcje - gdy 
mb] koleS (syn wbwczas nadzianego laceta 'na 
stanowisku') zostat szczp^liwym posiadaezem Amigi 
500, podezas gdy ■wszyscy" ciorali na 'komodorkach', 
udawalem si^ do niego potajemnle. kumplom z 
podworka cisnackjty. ze mam cos do zrobienia, ew. 
muszp potMBC rvazakupy. Wr66... Jeszcze wczesniej. 
Gdy miatem 7 lat. zamiast do szkoly lazHem do innego 
kumpla, ktory mial pozyezonego PONGa. Po kliku 
dniach rodzice si@ polapali vv sytuaqi, po czym tak 
mnie sprali. ze na lekcjach grzeeznie kucalem, gdyz 
siedzted nie bytem w stanie. Pi|e jednak do tego. ze - tu 
przyznaj^ Ci raq$ - kiedy^ gry owiane byly tajemnic^, 
stanowHy swego rodzaju tabu. W felietonie pt. 'Zapacb 
8 bitoW (dawno. dawno temu) opisalem kilka 
interesuj^ch patentow zwiazanych z grami i ich 
pozyskiwaniem. wi^ nie mam zamiaru powtarzad sie 
(przypomng jeno o radiowej rozgioini harcerskiej, 
ktbra puszczala w eter dia malo kogo zrozumiate piski 
i brzd^ki, ktbre po zgraniu na taSmg i wrzucenie do 
komputerowegomagnetofonu okazywaty sig... gra! 
Wbwczas bylo to legalne, tj. nie bylo nielegalne:), 
ponadto pisalismy kilkakrotnieo klimade gield z 
zamierzchlych czasdw. Czasy owe z pewno^a 
wrbca, gry sa coraz latwie] dost^pne (np. odtwarzacz 
DVD z wbudowanymi 300 grami 8-bitowymi!l!|. ale 
emoqe wzbudzaj^ nadal. Czyz tak nie jest? Hehe, 
trzeba mnie byto zobaezyb pock^saieniu RALLISPORT 
CHALLENGE 2 - tupalem nogami i rytmieznie 
potrz^salem glow^! (...) Nagrody brak - na stypie moze 
grac muzyka, ale o prezentach nikt nie my^i. 



POLSKA JEZYK-PIEKNAJEZYK 



H *[...] Jakis czas temu weszia ustawa o 

czysto^lj^zyka polstdego. Nie wgl^iaj^c 
S19 w szczegbly, too lie pami^tam nakazano 
uzywad polskich odpowiednikbw anglo|$zycznych 
wyrazerS (olle nie jest to np. marka). Wtakim razie 
czemu zapisujecie ci4gle skrbt od Sztucznej 
Inteligenqi jako Al (od ang. Artificial Intelligence) 
zamiast SI? (...]■ ???,??? 



Odpowiedz niepowazna: Inteligencjawgrachjest 
naptsana w obeym j^zyku, diatego nazywamy j^ ‘po 
angielsku'. Jak b^iemy pisab np. ogrze 
PAINKILLER, to uzy)emy stosownego, ustawowo 
poprawnego skrotu - SI:). (...) Odpowiedz powazna; 
Srodowisko Graezy test na tyle rozwiniete, 
zaawansowane, ze posluguje s<9 slangiem, zardwno v> 
komunikaeji werbalnejjaki pibmie. Ponlewaz 
uwazamy sig za Graezy z prawdzrwego zdarzenia, 
ponadto PSX EXTREME trafia w lapska wzglgdnie 



Ankieta na forum 



"Liceneje w grach wideo" 




w^skiego krggu odbiorcdw, zainteresowanego I wg 
naszego rozeznania czajacego bazg, mozemy sobie 
pozwotib na takle traktowanie tematu. 'Zastgpowab 
lepsza wersja' zamiast 'upgrade’owab'? Utobci... A 
■power-up‘ to niby co;)? [S: ‘Dopatki*. LitoSci...j 



NADGORLIWY 



'[...] Czesc, nazywam sig Jakub {HIV: 
raezej masz na imig Jakub). Moja ulubiona 
gra na PS2 to RATCHET8.CLANK2. 
Przeszedlem ja trzy razy I mbwig Warn, ze jest 
naprawdf swietna. Udalo mi sig uzyskab caly arsenal 
broni I wszystkie gadzety. wszystkie przedmioty. 
wszystkie kostiumy, 36 na 40 platynowych drub oraz 
25 na 30 Skill Pointbw. Wygralem wszysikie potyezki 
na Arenie I zwycigzylem wszysikie wydeigi 
Hoverbike'bw. dodatkowo wygralem wszystkie Walk! 
Kosmiezne I Walki Robotow. Ulepszylem sw6j statek 
kosmiezny na maksa. t^eznie zabHem ok. 35 tys. 
istotzywych I robotow. Obecniemam 12 min drub. W 
razie jakichkolwiek pytai) zw. z tg gra piszeie SMS-y 
[...]■ Jakub, Rumia 



Czedb. Mam na imig Tomasz. Glowkowaiem. 
glowkowatem... I wygibwkowaiem: jak uzyskac 
pozostale 4 platynowe snjby 1 5 brakujacych Skill 
Pointbw? W razie czego, slij SMS na numer 0696 131 
258. (...) Z tym nr. kombty to cbyba przegiates • 
pewnikiem znajdzie sig jakid maniak, ktbry podwigei 
1 000 SMS-bw. aby zadab Ci jakied pytanie bez 
odpowiedzi;). Ale uwierz mi, mozna sig przyzwycza- 
ib, htelvie! 



MANHUNT 



'[...] Torrvaszu, zwracam sig do Ciebie z 
wieika prodba: mianowicie pragnalbym, 
abydpodalmiodpowiedznatopytanie:co, 
do cholery, trzeba zrobib w grze MANHUNT w 
wigzieniu po zebraniu miotka? Przycialem sig w tym 
miejscu i n'le mogg dojsb. o co w tym chodzi. Juz 3 
dni sig mgczg i nic. Bardzo proszg 0 odpowiedi, z 
gbrydzigkujg!II[...]" Monkey.??? 



Proponujg spozytkowab 6w gadzst na wlasnei 
glow® - mozG pomoZa;). Zreszta, podpowiedZ owa 
jest uniwersalna. Kombinuj, bracliu, kombinuj. 
nawet jak kob pod gorkgl Ponlewaz nie cheg Cig 
zbyb - zapodajg specjalnie dIa Ciebie grafikg z gry 
MANHUNT (byTalko). Kontempiuj. Spbjrz woezy 
nakredlonych jegomcscibw. a z pewnodcia 
wpadniesz na sluszny pomyst, Mehle! (...) 
Odpowiedi ta stanowi tytko pretekst do 
przemycenia pewnej waznej informat^: ani ja, ani 
zaden zg(Red.) niejestedmyzywaporadnia, 
eneykiopedia growa w pigulce, na wydagntgeie 
rgki. Na prywatne maile oraz SMS-y 
odpowiadamy wedle wlasnego widzimisig. Piszg o 
tym gibwnie diatego, ze spotykamy sig z dziwnym 
zjawiskiem, gibwnie zasprawa komunikatora 
Gadu-Gadu, klbre mozna okredlib 'jestedcie inni, 
niz mydiatemi Po prostu ch'*e!‘, mianowicie nie 
otrzymujac odpowiedzi czgsto bluzgacie i stroide 
fochy. Raz jeszcze napiszg wyrainie; nie jestesmy 
nikomu nic winni prywatnie, szczegblnie chamom 
sped budki z piwem, wige prywatny czas 
gospodarujemy na przyjemnodci. Rozmowa przez 
G-G to zadna przyjemnodb. tym bardziej placenie 
ze swojej kieszeni za SMS-y (pewnie, jeden to 
zaden koszt, ale 1 00 miesigeznie to juz cos). 
Rzekiem w imieniu data redakcyjnego. 



OCZEKUJACWSZAFIE.. 



'[...) Vi/ielkie JOLdlacalejredakcji. Na 
poczatek podzigkowania za 
opubiikowanie ‘czastki* naszego listu w 
dzialeRODZYNY. Dobreito. (...)Piszemydo 
Was, bo chdelibydmy sig zwietzyb (czy cod w 
tym stylu). Gry potrafi^ doprowadzlbdo kalectwa 
{ptTynajmniej w moim przypadku). A bylo to tak... 
Razem z koleslem postanowrlidmy zostab w 
domu i grab na PSX'ie zamiast idb do szkoly. 
Starej nie bylo w domu, aja mialem wymbwkg - 
nie mam klueza i nie mam jak wyjdb z chaty. Bylo 
dmiesznie, gralidmy w SILENT HILL. THPS4, 
SPIDER-MAN... Mniej wigeej o godz. 12.30 
ustyszelidmy dfwigk otwierajacych sig drzwi. 



W poprzednlm mieslqcu, na lamach Forum 
PSX EXTREME zaloAylem temat: 'Liceneje 
w grach wideo". Potencjalnych ankietowa- 
nych poprosilem, aby rozwingll temat: 

"Swiat szaleje! Oryglnalne duchy, kosntetyki, 
sprzgt AGO. patyezki do uszu I podpaski... 

Ma to dia Ciebie znaezenie, czy w grze 
wystgpujq np. Ilcencjonowene fury, 
aponsoizy, stejnie ltd., czy tet zwisa Cl to i 
jedli samochbd wyglqda tak, jak w 
rzeczywistodci, nie zwracasz na to uwagi? 

Czy np. laska w grze muzyeznej, jedli nazywa 
sig Bratny Scott, a przypomlna oczywistg 
gwlazdg, nawet ruchatni, gestykulacjq I 
glosem. sprawia Ci radochg? Czy koled w 
nowej odslonie przygod Bonda musi byb 
wirtuainq repllkq Brosnana? Czy sklady 
pilkarskie muszq byb "na czasie"? Hd. itp. 

Jak zapatrujesz sig na kwesOg llcenqi w 
grach wideo? Sq zbgdne czy poAqdane?". 
Zapraszam do zapoznania sig z wybranymi 
opinlami forumowiczbw. 

'[...] Znanaggba po prostu deszy, 
dokladnie jak w przypadku filmbw, 
do ktbrych grom jest coraz blizej. 
Tzw. "product placemenf to juz zupelnie inna 
sprawa. Czysta komercha, nie wnosi nic 
nowego do gry, ale... mi to tarn wisi:). [...]" 

Hejas, Wejherowo 



H 



"(...] Oczywiscie jestem na 
tak! Krbtka pilka; wolisz w 
wydcigach cod, co 
przypomina Ferrarkg tudziez 
Porsche, czy wiemia odvvzorowany 
model i podpisany Ferrari zamiast 
"McGrzanka 3(X) na kbikach”? 
Wolisz w PES-a pykab Zidane ’em 
czy Zimerrmanem? Moim 
zdaniem licenqe dodajq grze 
‘smaezku’ i ml osobiscie 
sprawiajq radochg. Zresztq, co tu 
duzo mbwib - liceneje przydqgajq 
masg potencjalnych klientbw, wige 
developerzy czgsto tapiq "Graezy z 
przypadku" na ten haezyk... Kasa, 
misiu, kasa... [...]' Krag 



H 



Nie interesuje mnie 
np.to.czytenpiosenkarz 
toakurattenpiosenkarz- 
jest mi to obojgtne. Jednak jestem 
za tym. aby w grach sportowych 
byly aktualne sklady (na okres w 
ktbrym gra wychodzi), jak i 
prawdziwe nazwiska pilkatzy, albo 
choda2 takie, zeby bv4o latwo sig 
domydtib, kto jest kto (i edytor do 
zmiany nazwhsk:). Sprawa 
samochodbw zostaje oczywista - 
tak. Licenqe w grach wysdgowych 
byly i powinny byb. [...]' 

Tuezek. Zamosb 



Owszem, cieszy jedli jest ona dobrze 
wykorzystana, ale niestety to sig 
zdarzazbyt rzadko. (...]" 

Matek_79, Arfican GNU zone 



ti 



.] Liceneje na pewno 
przydqgajq ludzi nie 
znajqcych sig na grach. Ale 
CO z tego. ze taka FIFkA ma licenejg, 
skoro to PES jest najlepszy? Jednak 
jaka bylaby przyjemnodb z zabawy w 
GRAN TURISMO nieznanymi nikomu 
samochodami, przypominajqcymi 
tylko sylwetkami swoje rzeczywiste 
odpowiedniki? Liceneje w grach wideo 
TAK, leczsubteinie. [...]" 



E 



"(...] Zjednejstronyw 
nowym BONDzte lalem 
na faejatg Brosnana. z 
drugiej byl to mity dodatek. 
Natomiast w NFS: UNDERGRO- 
UND liceneja odgrywa bardzo 
waznq rolg i bez niej Tunlngowa- 
nle" i naklejanie naklejek SPARCO 
nie dawaloby takiej radochy. 
Podobnie w COLINie 4 i WRC3... 
W COLINie brakuje licencji. zas w 



E 



nieticeneje nie 
majq duzego znaezenia. 
Lic^ sig pTzede 
wszystkim grywalnodb i wykonanie 
danej gry. Liceneje majq to do 
siebie, ze czgsto gubiq danq 
pozyeje. Produktkoilcowyjesi 
niedopracowany, przedwczednie 
wypuszczony, ponlewaz twbrey gry 
uwazajq, ze grg sprzeda liceneja na 



■(...] Licenqe w grach to wg 
mnie cos zbgdnego. ale tylko 
wniektbrychprzypadkach. 
Ktbz z Was nie chdalaby zagrab 
Lechem Poznarl albo tal^ Arkq Gdynia 
w PES-a, drxlatkowo widzqc na 
trybunach "licenqowanq" zadymg, lub 
pojezdzib w wydcigach licencjonowa- 
nq furenqq? Licenqe sq wazne, ale 
tylko w niektbrych przypadkach, W 
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Stara wydarta sie na mnie, t7u«la we mnie 
k)uczami. M6re znalazia w mojej szufladzie. a co 
n^gorsze - sprzedatapdzniej Szaraka. 
NajSmieszniejsze bylo to. za m6j kolei schowal si? 
w szafie i siedziaf tam 2 godz. - dopdki stara wyszia 
z psem. [.,.]■ Kw(Ed.)Or & Endgame 

Mam nadzie^, ze kolega si? nie nudzt). Z 
pewno^aszarpat GBA. tvn? Je^i nie... cd2, a 

pptniej ludzie si? skarz^. ze majq mole, ktdre 
pataszi^? ich drogocenne wdzianka;). 



PIEBSWPOGARDZENIU? 



a Corazcz?sciej pojawiaja si? w 

listach teksty typu; "Kupilem sobie kor^sol? 
igram rta oiyginalach (bo mam kas?)’... 
Ludzie, pociskajcietakie teksty komus, kogo to 
obchodzi, np.tlenionei blazie ztamponem zamiasl 
m6zgu, gdy podjezdzacie poni^ swoj^ bet^z 
wiadrem zamiast llumika! J4 obctiodzi zawarto^ 
waszego portfela (blachary jedne), mnie NIE! 
Denerwuje mnie, jak czytam normalne:) pismo o 
tematyce gier , a widz? nadzianych kondomowdw, 
ktdrzy nawet nie wiedz? jak trzymad pada. To jest 
chore! Wsryscy wol? oryginaty. bo pewnie sg 
ladniejsze. ale po co tracid 200 zl na gr?, ktPr? w 
ci?gu miesi?ca przejd? 20 razy. jak w zamian kupi? 
wach? do motoru albozabior? kobiet?... gdzieS? Co 
innego gry typu FF. Jak made za duzo ftoty. to dajde 
na schronisko dia ps6w i skoitede z tekstami na 
poziomie dziarskich niebieskich ludkdw z pal? przy 
boku igwiazd? szeryfa na klade. Bo s? ludzie, 
ktdrych cz?^d? 2ycla s? gry. a tu nie liczy si? w 
jakich butach siadasz do konsoti; graj? bo lubi?, a 
zaopatruj? si? wg swoich mozlrwo^ finansowych, 
ALE NIE CHWALA SIE 'ILETO JA MAM KASY, 
JESTEM LEPSZY OD PLEBSU'I’I GorWe Si?, 
burzuje! [...]* KudeuI, LBN 

Zaticzanie si? do plebsu to kwestia powida w 
(nie)odpowiednich warunkach. Poza tym. plebs lez 
moze mied marzenia, czyz nie? Ja si? nie dziwi?, 
ze ludzie, ktorychnatostad, prefet^jj? oryginaty. 
Gdybym byt wystarczaj?co maj?tny. jsidzilbym AS 
lubjakimdinnym 'kosmosem'. a nie miniautkiem, 
ktdra z zatozenia powinno slu^ jako srodek 
transportu *na zakupy*. Niektorzy rrtog? mi 
zazdro^ owego miniautka... I lakto wszystko si? 
kr?ct. 



DARK MAN Z PS2 



a '[...] Na wst?pie pozdrawiam cal? 

redakcj?. Jeste^cie ostro wykr?ceni, ale 
wdobrym kierunku. (...jChdatem 
podzielid si? z Warn! swoj? histori?. Mam na Imi? 
Uateusz, cierpi? na chorob? zwan? sklerodermi? - 
zanikaj? mi mi?dnie r?k i dioni. Cierpi? na to odk?d 
pami?lam. lapy mam jak ten koled z filmu 'Dark 
Man'. Lekarz powiedziat, ze nast?pila u mnie 
spora poprawa, a zacz?lo si? to od kiedy mam 



bijatykach i strzelankach s? zb?dne. [...]' 

Klos, Wtadyslawowo 

n J ■[...] Dia mnie to dodatek-jesli 
*3 dobrze wykorzystana. to moie 
byd plusem diagry, alejezeli gra 
radzi sobie bez niej, to nie t?sknie za ni?. 

Nie lubi? natomiast jeZeli gra nie ma licenqi 
i prdbuje to nadrobid »udawnictwem« 
'oryginatow". [...]" Sterna, Warszawa 

'I...] Hmm,.. nie podoba mi si? to 
BP ^ zjawisko. Pierwszy z brzegu 
ptzykiad • HARRY POTTER. 
Ksi?zka mi si? podoba, ale gry od EA. co tu 
duzogadad. s?beznadzlejne. I wdodatku 
sprzedaj? si? lepiej niZ prawdziwegry, np. 
ZELDA, METHOID, ICO. Wkurza mnie to. 
[..]• ???.??? 

E '[...] IMO licencja nie jest 

nieodzownym elementem dobrej 
gry... Nie gra to dia mnie wi?kszej 
roll, czy jezdz? Focusem WRC. siucham 
jakiegod hiciora, skacz?c na macie, 

Merrtum dobrej gry jest jej grywatnosd, 
stopierS, w jakim dany produkt potrafi 
przykuc mnie do fotela - i to si? liczy. [...]* 

Ghost_Spike. K?trzyn 



PS2. Dzi?ki takim grom, jak TEKKEN TAG 
TOURNAMENT, MANHUNT czy ONIMUSHA 
odzyskatem r?ce! Do niedawna nie mogiem sam 
jedd, wtryniatem wszystko przez stomk?. a teraz 
wymiatam - wygrywam nawet z bratem. Wiem, ze 
nigdy nie znajd? si? w zadnym z Waszych 
rankingdw, niejestem nawet dobry. ale dzi?ki PS2 
brata odzyskatem r?ce. Ten. kto powiedziat, ze 
granie szkodzi - gd'no wie. Ja jestem tego 
najlepszym przykiadem. Jeszcze raz pozdrawiam 
wszystkichl id?si?kurowad. [...]' 

Cosmo, Biatystok 

Gratuluj? Ci dwietnego poczuda humorul Albo 
inaczej - pomimo tocz?cej Ciebie ci?zkiej choroby 
masz tyle sity. aby dostrzegad ptusy grania. To 
dobrze. wysmienicie wr?cz. Podziwiam Ci?. 
szczerzel Calkowite lubcz?sclowe twardnienie 
skdry, powiadasz? Kapa. t?czymy si? zTob? - 
mechaj konsola sprawl. 12 b?dzlesz wymiatai w 
ogolnoiwiatowych tumiejach w zr?cznodcidwki. 



NO TO... PLACER '««« 



mjgm '|...|witkf,! I 

L®J ''''ysy'®"’ 3 

KSafl zdj?cia zrobione 
podczasjednegoz 
naszych kulinamych 
postedzer^ (nie zeby byto 
ichdu2o;). Generalnie 
nudzilo nam si? troszk? i 





cz.3/6 



poziom; EASY/MEDIUM 

Przypominamy, ze nie trzeba brad udziatu we wszystkich 
cz?dciach GigaTestu, ale w tym przypadku mozscie liczyd 
jedynie na nagrody cz?stkowe - przyznawane za najlepiej 
wypetnione poszczegolne cz?Sci testu. Termin nadsytania tej 
edycji mija z dniem 1 sierpnia 2004 r. Za miesi?c przygotujcie si? na 
nieco wyzszy stopieh trudno^cl. 



1. Sclera; Ktdra sekwencja nie pasuje do 
pozostatych (analogti nal ezy doszukiwad 
si? w jednej z gier na Xboxa)? 

A. If I had a Superweapon 

B. Well Enough Alone 

C. Flawless Cowboy 

D. Killing Zone 

2. Sclera; Pod ktdra mark? nie ukrywaj? si? 
gry giganta z siedzib?w Redwood City? 

A. EA SPORTS 

B. EA GAMES 

C. EA ENTERTAINMENT 

D. EA SPORTS BIG 




postanowifi^my (Q. ja, Radoslav i dziewczyny: Asia 
i Aga. ktdre serdecznie pozdrawiamyj 
poeksperymentowad nieco przy wypiekanych 
wdwczas racuchach (takie dasto z jabikami:), tym 
samym popieraj?c ide? PSX FOREVER, flezuttaty 
oceh sam, ja powiem tylko. ze smakowalo calkiem 
nieile;). [...]' Wojciech Kaluza. D?bowiec 

Doprawdy, pojechales, Wojtku, wraz ze swoim 
kumplem ostrol Co prawda widad nie pierwszy 
rzut oka. ze do uzyskania kulinamego mistrza 
swiata jeszcze Ci/Wam daleko;), ale jeste&'cie na 
dobrej drodze. Przyznaj? Ci/Wam nagrod? - 
podzielcle si? ni?1ub... na patelni?, hlehle! 



■ 'Kosozwracamsiedo 
Ciebie z prosba, zebys 
przestal mi lokacje broni i 
zbroi ostatecznych, jezeli to 
niejest ktopotem? Presze 
bardzo prosze.' 



■ 'Wiesz CO. Wczoraj 
podchodzi do mnie chloptas 
siedemdziesi?ciolatek t 
mdwi dawaj t? KOKAKOLE 
CO masz w kieszeni ja 
mdwi? nie a on ze tak a ja 
nie a on znowu do mnie z 
nozem kuchennym catym w 
smalcu i dtzemie jakimi. 
Mdwi do mnie ty dmieciu a 
ja 2e nie jestem zadny 
smied ani nic a on mnie 
nozem w brzuszek i w 
pleckijaupadlemi 
zmarlemr 



■ 'Otozkupilem sobie ok. 
miesiac temu PS2 (30003) 
nowke. Oddalem ja temu 
samemu sprzedawcy do 
przerobki. 

Zalozyl do niej Rippera. 
Wiesz chodzilo mi 0 to 
zeby dzialaly mi piraty na 
DVD i CD. Konsole 
odebralem. Wlaczam 
PESa3 na DVD, no dobra 
dziala dobrze. Ale jak sle 
okazalo zadna z ok 10 gier 
na CO nie dziala. Koles od 
przerobki powiedzial, ze 
trzeba podregulowac laser. 
Czy jest to prawda?? Czy 
jest jakispatet zeby 
odpalac te CDkl bez tej 
regulacji Gakis swap trick 
albo cos takiego)?' 



A. JAK 2: RENEGADE 

B. SHREK2 

C. READY 2 RUMBLE 

D. KINGDOM HEARTS 

4. Hauwa; Jaklej wbudowanej funkcjl nie 
poslada konsola Neo Geo Pocket Color ? 

A. Kalkulator 

B. Horoskop 

C. Czas na dwlede 

D. Kalendarz 

5. Hauwa: Do konsoll Amiga CD32 mozna 
pocH?czyd padaod innej konsoli (nie 
u2ywaj?c przejdcidwek). Z ktdrej? 

A. Sega Megadrive 

B. Super Nintendo 

C. Nintendo 64 

D. Segasatum 

6. Kujot: W ktdrej grze nie mozna zrobid 
zerowego Save’a (zapisacstanu po 
ukortczeniugry)? 

A. CHRONO CROSS 

B. FINAL FANTASY VII 

C. RESIDENT EVIL2 

D. VAGRANT STORY 



7. Kujot: Ktdraz postaci nie puscila wgrze 
(ofic^alnie) b?ka? 

A. Abe 

B. Harry Mason 

C. Ktayman 

D. Shrek 

0. Loser "Kapcia" mozna ztapad w; 

A. SEGARALLY 

B. TOCA3 

C. DESTRUCTION DERBY 2 

D. COLIN MCRAE RALLY 2 

9. Loser: W europejsklej wersji GRAN 
TUBISMO 3 A-SPEC zabrakto, wzgl?dem 
japohsklegoodpowiednika, nast?puj?cego 
sannochodu; 

A. Lamborghini Diablo 

B. Ferrari Testarossa 

C. Suzuki Hayabusa Limited Edition 

D. Honda S2000 

10. Loser: Samochdd, ktdry jest obecny we 
wszystkich cz?sciach COLIN MCRAE 
RALLY to; 

A. Ford Focus WRC 

B. Subaru Impreza WRC 

C. Misubishi Lancer Evo VII 

D. Ford Puma 

1 1 . Star: Jak ma na imi? bohater gry KING'S 
FIELD; THE ANCIENT CITY? 

A. Aaron 

B. Bonaventura 

C. Croix 

D. Devlan 

12. Star: Ktdregozwymienionych stworkdw 
nie mozna hodowad w grach z serll 
MONSTER RANCHER? 

A. Garu 
8. Golem 
C. Gitan 
O.Grendel 

13. Star: Jak nazywa si? najsllnlejszy 
Fusion Soul w grze SHADOW HEARTS? 

A. Last Demiurg 

B. Seraphic Radiance 

C. Chaos Nereid 

D. Heartless Angel 

14. Koso: Jak Sniper Wolf nazywala Big 
Bossa (METAL GEAR SOLID)? 

A. Misha 

B. Saiadin 

C. Snake 

D. David 











Wypetnij, wytnij i wysllj do 1 lipca! 



U.3 



15. Koso: Ktdry z nizej wymienionych tytuldw 
wymaga maty dotadczenia z szedcioma 
przyciskami kierunkowymi? 

A. BRITNEY’S DANCE BEAT 

B. KSIEGA DZUNGU / JUNGLE BOOK: 
RHYTHM N'GROOVE 

C. STEPPING SELECTION 

D. DANCING STAGE EUROMIX 

16. LokI: Gtbwnym bohateremgry 
ONIMUSHA2)est: 

A. NobunagaOda 

B. YagyuJubei 

C. Samanos jke Akechi 
O. Musasbl Miyamoto 

17. Loki: Ktdra 2 wymienionych gierniejest 
'symulacja'Jazdy pocl^glem? 

A. GATAN GOTON 

B. OENSHADEGOI 

C. MANIN DENSHA 

D. THEYAMANOTE SEN 

18. Loki: EkIpa MAJOR A odpowledzialnaza 
gr§ INTERNATIONAL SUPERSTAR 
SOCCER 2 na PS2 podlega: 

A. KCEO - KONAMI Osaka 

B. KCES - KONAMI Sapporo 

C. KCET - KONAMI Tokyo 
O. KCEK-KONAMIKobe 



19. Loki: Nintendo pierwsze kroki w "Swie 
rozrywki’ stawialo: 

A. produkuj^c automaty Pachinko 

B. produkuj^c konsol^ NES 

C. wytwarzaj^c plonki do gry GO 

D. wytwarzajac karty HANAFUDA 

20. Myszaq: Ktora z ponizszych gier 
otrzymataw PSX EXTREME najnizszq 
ocsn?? 







OKUPONGigalestcLa 


A B C D 


A B C D 


1 □□□□ 


16 □ □ □ □ 


2 □□□□ 


i^DDDD 


3 □□□□ 


16 □ □ □ □ 


4 □□□□ 


19 □ □ □ □ 


5 □□□□ 


aDDDD 


6 □□□□ 


2innnn 


7 □□□□ 


szDDDD 


» □□□□ 


zoDDOD 


9 □□□□ 


:»□□□□ 


10 □ □ □ O 


25nnaD 


11 □ □ □ □ 


oeDDDD 


12 □ □ □ □ 


»■□□□□ 


13 □ □ □ □ 


28D □ □ □ 


14 □ □ □ □ 

15 □ □ □ □ 


laDDDD 


CZYTELNIE: nazwisko 


imie 


mtejscowoAd 



A. OEUSEX ^ 

B. NO ONE LIVES 
FOREVER 

C. ZONE OF ENDERS 

D. RED FACTION 



V I HC ROOM. 



U . POKdJGRACZA!!! 



21 . Myszaq: Jeden z ponizszych tytulow jest 
flkcyjny (nie ma takiej gry). VJskaz go. 

A. DARK NATIVE APOSTLE 

B. CART FURY 

C. SHADOW CRISIS 

D. CYBERNETIC EMPIRE 

22. Myszaq: Ktdry tytui nie pasuje do reszty? 

A. DAVE MIRRA FREESTYLE BMX 

B. AGGRESSIVE INLINE 

C. COURIER CRISIS 

D. MAT HOFFMAN'S PRO BMX 

23. M@jk: lie {maks.j lajekmoze nosidprzy 
soble Yoshi (YOSHI’S ISLAND)? 



0. nieograniczonq llodd 

24. M@Jk: KtPrego z imion nie nosi 2adna z 
walecznych zab (BATTLE TOADS)? 

A. Zitch 
8. Pimple 
C. Rush 
O.Abobo 

25. M6jk: JakI 'gadzet'jesl nlezb^dny. aby 
zagrad w TYPING OF THE DEATH? 

A. klawiatura 

B. pistolet 

C. mikrofon 

D. mata do tahczenia 

26. Mashter: Olaczego Helhachl Mishima nie 
stanie do walkl w piqtej odslonie Tumleju 
Zelaznej Pi^sct? 

A. Bo w tym czasie wspolnie z Michelle 
chce zdobyd Mont Blanc. 

B. Poniewaz jest giownym organizatorem- 
sponsorem i nie b^dzle brat w nim udzialu. 

C. Bo zginql podczas wielkiego wybuch u 
spowodowanego przez robota. ktdry 
zdetonowal zdalnlesterowana bornb^ jkrytq 
w drodku swojej glowy. 

D. GdyZ naogromnymwie2owcu, wktdrym 
majq odbyd si$ zawody. jest zbyt male 
Iqdowisko i jego hellkopler tarn nie 
wylqduje, a jest za stary na jakqkolwlek Innq 
lorm§ podrdzy. 

27. Mashter: Jakle rodzaje zwierzqt 
przewtn^ly sip przez caig seripTEKKEN? 

A. nled2wledz, kangur.jaszczur.panda. 
dinozaur 

B. mastodont, gargantua. mid polamy, 
kangjr. dinozaur, smok 

C. panda, tygrys, niediwiedz, kangur, 
dinozaur. jaszczur 

D. smok. pantera, krdllk. niedzwiedi, 
kangur 

28. Kali: W ktdrym mordobiciu mozemy 
znale2d postad specjalizujgcg sip w judo? 

A. VIRTUA FIGHTER 4: EVOLUTION 

B. TEKKEN 4 

C. DEAD OR ALIVE 3 

D. K1 WORLD GRAND PRIX 

29. Kali: Ktdrgz nizej wymienionych postaci 
nie moina grad w DYNASTY WARRIORS 4? 

A. LuBu 

B. Zhuge Liang 

C. Pang Tong 

D. NobunagaOda 





HIV; Kontynuujemy zabawp. Ostatnimi czasy dostalem kilka ciekawych prac (i 
pewno zaskoczycie, co mam na mySli piszgc "ciekawych";), a i wygrzebalem 
’z czelusci WIndowsa';) (zalegle foty, niektore nawet sprzed niespelna rokul). 
Apel do "fachowctzuff" poslugujgcych sip pocztg eiektronicznq: sprawdzajcie. i 
czy maile wysytacie z zalgcznikami! Tak sip sktada. ze dostalem wieie 
zgloszerl bez zdjpd;). (...) Przy okazji - Bogas, lito§ci:)ID 

'Witam! Przesylam fotki mojego "livingrumu", w 
ktdrym oprdcz "tradycyjnego" sprzptu do grania 
(PS2) stoi mdj' arcade'owy automat. Pozdrowienia 
dia wszystkich oldschoolowcdw. ARCADE 
RULEZZZ. Tak, wiem... ze pisanie o tym. jaklej 
lirmy sprzpt sip posiada to lamerstwo, ale w tym 
przypadku to chyba Inna bajka (zresztg to raczej 
info 0 jego mozllwodclach...). Maszyna odpalana jest 
z MAME, a wlasciwie z AdvanceMAME (obraz z 
karly graf. pleca - przez wyjScle VGA - generowany 
jest w PAL-u I to w idealnie dopasowanych 

rozdzieIczoSclachj. Ekran jest regulowany (po zdjpciu szyby mozna go 
ustawid w pionie tub w pozlomie), dzipki czemu mozna odpalad gierki 
zardwno w 4:3 jak I 3:4. ‘System audio‘ zostal delikatnie przeroblony, 
tzn. zamiast jednego starego glosniczka wstawione zostaty 2 nowe od 
pleca. Pozdrawiam!" - napisal Pawel z ZIelonej G6ry. Gdy ujrzatem te 
loty, niemal spadlem z fotela. "Od zawsze" marzp o posiadaniu 
maszyny arcade na chacie. Niestety, o ile kwestia finansowa bylaby 
do przeskoczenia sip dobrze zakrpcid. mozna kupid bardzo 
tanio). tak gabaryty mojej ‘growej jasktni" nie pozwalajg na wci^nipcie 
taklego cuda (jakos nie widzi mi sip automat w salonie:). Normalnie 
jested dzielny, Pawle:)l 



"Yo HIV! Mam nadziejp, 
ze opubllkujesz te 
zdjpcia w PE. Po prostu 
KOSICIE konkurencjp:). 
Pozdrowionka dIa 
zg(R6d.)dwl" - napisal 
Artur. Huh, jestem pod 
wrazeniem! Gdybys 
podeslal adres, 
zgarnqlbys nagrodp... 

Bo wyczyn to nie lada:). 



[ "Cze8d, przesylam fotki mojego 
I skromnego HC ROOMu, w ktdrym 
I czasem jest gpste powletrze 
I oblad serwuja fasolkp po bretorlsku;). 

I Lampka-rakieta - ktdrq ochrzcilem "Glut" 

■ daje rade, robi nastrdj growy i jest 
miodziezowo. Jezeli chodzi o sprzpt, to 
nie zachwyca - tylko PS2; ale to juz 
I druga, poniewaz plerwszq trafil szlag. a 
I doktadnie spipcie (pisalem o tym do Was 
w 71. numerzB "extrima"). Wszystko 
I dotycz^ce konsoli staram sip utrzymad 
I w czarnym klimacie: od konsoli, przez 
I kamerkp, az do TV. To by bylo na tyle. 

I Pozdrawiam!" - napisal Bazyli Smolarski 
I "Bazyr z Lodzi. Przytulnie, ach jak przytulnie! Nagroda juz do Ciebie zasuwa! 






"Yo! Przysylam Warn zdjpcie mojego 
pokoju, w ktdrym wczesniej posiadalem 
PSX (tych lat sip nie zapomni, lecz to juz 
przesziodd). Teraz zagrywam sip na 
niebrarlskiej kostce, po ktdrej podl^czeniu 
do kina domowego i odpaleniu RESIDENT 
EVIL 0 az wgniata w fotel. To, co widad 
na zdjpciu, to owoc moich pdirocznych 
wyrzeczerl. GameCube'a kupllem przede 
wszystkim diatego, ze pojawily sip na 
niego RESIDENTy (na czwartego czekam 
z olbrzymig niecierpliwodcl^). Juz za 
czasdw Pleja zagrywalem sip w tp wielkg 
sagp, ale jak zobaczylem takie gry jak 
METROID, METAL GEAR SOLID; TTS. ZELDA... to "must have". Oczywiscie 
pozdrowienia dia calej ekipy redakcyjnejl" • oto slowa Madeja Kazmierczaka z 
tpczycy. Uwiles sobie przytulne gniazdo. ale... co sip stalo z magnetowidem? Ze nlby 
artefakt z przeszlodci? Blahblah! 




UWAGAli! W zwiqzku z prdbami pnediylrzenio mnie, wprowodziiem regutf dolyczqcg zdjgc nodsylanych do HC ROOM. Aby 
zapobiec kanlom (publikocje z Nelu), no zdjfciu obok sprzptu ilp. musi si? znajdawacchck jeden numer PSX EXTREMC lub 
PORADNIKDEXTREME.Tmamwposlanowieniu,tolezinteresuiqcepracebezPEodrzucam.(...)Zuwaginozosypmail6w.w 
przypadku vrysyluriiazdip(drogqelektroiiiai)q(preferowDrH])proszpowpisaniewteiiW(i^ 

serdecznie - utatwi ml to procp. ZdjpclQ, najlepiej wiormie elektronkznej, podsylajcle domnie drogq mailewq (hrv@psxexlreme.pl). 
Zdjpcia koitwencionolne • na adres Redakql (potrz"stopka redakcyina') z dopiskiem listy - HC ROOM". Hie zapominajcje o podaniu 
namiardwlimip+nazwisko. pebiy adres zamies^anki). Dodzieia! 












Listy ■ sKrzynka 



Renato. opowiedziatas wszystko ze szczeg6larni 
Qxakuje jeno tych bardziej pihantnych). w>^ ne 
zostato mi nic innego. jak tylko wyglosid krdtk^ mow^ 
na pozegnanie. Hm... skoro tarn mocno pragniesz PS2 
(chcesz! ChcesziM), przytoczswojemu dobroczyiicy 
wypowiect^ pewnego spalooago dygnitarza, kl6ry 'nie 
wie, jak koiiczyC". Cytat 6w powinten mu wjechad na 
ambk^, wi^ istnieje spore prawdopodobienstwo. ze 
skiuszony pobiegnie do sklepu t wr6d z Czamula pod 
pach4 (bingo!). A pdki co* przesylam Ci nagrod^: gr^ 
PRO EVOLUTION SOCCER na PSX'a. Wiem. jest 
mafo ‘dziewczynska’. za to sprawl, jak dedukuj^, tz 
rJobroczynca zacznie sp^dzad z Tobq wi^cej czasu 
przed konsol^. Integracja, dziewcz^, integraqa! 
PozdrawiamI 



’[...] Plsz^do Was, bochcf sl$ podzielld 
moj^ rado^ia wielka I zarazem rozterkq. 
Ot6z niespetna roku temu m6J m^ • w 
trosce 0 moj wolny czas, kiecfy to on prawie catymi 
dniami jest w pracy - zakomunlkowat, ze sprawl mi 
prezent, proponuj^kupno konsoli PS2, ^>ym sig nIe 
nudzHa przesiaduj^sama w domu. Spytalam wi^c, co 
to jest I do czego sluzy. Wyjainll mi. jakie to ^ietne 
urz^dzenle, dostarczaj^ zajmujaoej rozrywki. 
ZgodzHam si^ i pojechali^y po zakup tego cuda. 

Kiedy rta mlejscu ustyszatam cenp konsdi, 
katagorycznie zaprotestowalam. twierdzqc ze to droga 
rzecz, ktdra moze zainteresuje mnie na kllka tygodnl, 
g6ra dwa mteslace. Nalegal jednak, sugeruJac ze 
moze kupimy 'jedynk^', a z czasem - jak mi si^ 
spodoba- wymienimy na ’dw6jk$’. No dobra, decy^a 
zapadia. sprz^k kupiony + trzy gry. Po rozpakowanlu 
1 fachowym podt^czenlu konsoll do telewizora - 
zaczpia sip zabawa. Przez pierwsze kllka godzin 
szkolenia mnie, w kohcu dostatam pada do rpki. I tobyl 
dokladnie ten moment, kledy poHmplam b^tcyla... 

Mljaty dni I tygodnie, a ja dostarczalam sobie 
hedonistycznej rado^i graj^c I graj^c. Na zmlanp z 
moim lubym • gdy przychodzH z pracy, przejmowal 
star. (...) To naprawdpSwietna zabawa! PomySlatam, 
zeszkoda, iz nie wiedziatam o taldm urzqdzeniu 
wcze^iej, ate jak to sip mdwi lepiej p62no niz wcale. 
Pewnego dnia kupitam PSX EXTREME I zamdwHam 
PORAONIK '99. Moja rado6d byla jeszcze wipksza, 
kledy wyczytaiam w tych pismach, jak wiele jest gier. 
(_.) Miesl^ce mljaty, a m6j darczyiSca stopniowo 
zmienial nasta wienie do rmjej konsolki: zaczpio mu 
przeszkadzad moje granie (sam zreszta przestal), 
syczal ze chce ogl^dad telewizjp (mimo iz mamy 2 
telewizory), Byty proby unicestwienia sprzptu, 
rzekomonlezamierzone. Q. przypadkowe nadepnipcie 
na pada. a nawet rozlanie gor^j kawy na konsolp 
(HIV: Tak. gor^ kawa wywiera na konsoll 
zdecydowanie bardziej destrukcyjne skutki, niz 
chtodna:). Uswiadomitam sobie, ze sg to przejawy 
najzwykiejszej w ^wlecie zazdro^. Zastanawialam 
sip 0 CO cbodd - przeciez sam j^ kupil dia mojego 
dobra, zabicia nudy, Zaczplam wipe grad tylko pod 
nieobecnosd zazdrodnika, a nawet nocami. Kilka dni 
lemunapomknptam mojemu dobroczytScy (zblizaj^ sip 
moje urodziny), ze wladciwie mozna by tp kortsolp - 
jak sam zresztQ mdwit - wymlenid na PS2. Zawlesit 
na mnie swoje spojrzenie o wyraae maniakairtego 
mordercy t odpowiedzial, nie szczpdz^ gestdw w 
i^ wloskim wykonanlu: ‘Od tego granla to tyiko 
telewizor sip psuje', Ot, wymy^lt m^dre slowa - 
pomy^lalam I udatam sip na dtuzszy spacer z psem. 
Gdy wroctlam, koi^czyl wtaSnIe trzeci^ kolacjp I byl 
znaeznie spokojnlejszy. Temat wymiany konsoll zostal 
wlakmie zazegnany. Pleczolowicie opracowana 
przeze mnie lista gier rdwnlez stanpla pod znakiem 
zapytanla. PrjstanowHam zatyzykowad i tzucHam 
propozycjp kupienia nowej gty - ktor^ z tych jego 
ulubionychsirzelanek. Reakejabytabtyskawieznai 
wymowna: Tywiesz jakie te gry drogle!?' No 

pewnie. ze wiem, ale nie chodzi mi o kupno tutra z 
norek - odpartam. Ojpiptam swego i kupilidmy grp 
SYPHON RLTER 2. Zatem, uzbrojona pozpby, 
prowadzp Logana po nowej aezkolwiek trudnej misji. 
Md) m^ rdwniez, na nowo, podj^l sip grania w SF2. 
Muszp jednak zachowywad gapowatodd podezas gry, 
gdyz zbytnia moja rezolutnodd i spryt powodowaly 
pojawienie sip pulsujacych z nerwdw zylek na 
skroniach mego mpza. No bo JAK BABA MOZE 
WIEDZIEC O CO CHODZI NA WOJNIE?! 

C^le powraca do mnie pytanie, diaezego nie 
wiedzialam, ze gry mog^ byd tak ciekawym zajpdem i 
dostarezad radosnej otaz emccjonujacej zabawy. 
Jestem jednak pelna optymizmu i mysip, ze z dot am 
nadrobid te zaleglosci. T rzymajcie za mnie keiuki. [...]' 
Renata PHarezyk, Jastrzpbie Zdr^ 






NEWS 



Stiulio Universal Pictures 
ziecilo proc$ nod 
scenariuszem opartym o 
nodcbodzQcq, irzeciq czfic gry 
DOOM. W koiku! Skrypt pHze 
aktuolnie Dove Callaham, a 
rezyseriq zajmie siq autor filmow 
reklomowych, Irlondczyk Enda 
McCollion. Do przeniestenia gry w 
kinowe realio przymierzano sip 
juz kilkakrotnie, ole ze wzgiqdu 
no specyfikq najnowszej aqsci 
(mrcKzny, futurystyczny horror] 
dopiero leraz wydoje si$ to miec 
jokiekolwiek perspektywy. Po 
prostu dopiero w DOOM 3 jest no 
tyle Fobuiy, klimatu o'lo "Obey 2", 
zeby wyszlo z tego sensowno 
historia. W filmie znojdg si$ 
gidwne siwory wyst^ujqce w 
grze, a takze identyune scenerie 
(tojemniezo baza no Morsie). 

Moze bye ciekowie. [myq] 



FitmmVHS: 

Gorwocki SFowomir, Poznoii 
Witek Anno, Legnico 
Jokubiak Marcin, Worszowa 
Smulik Lukosz, todz 
Wielkopokki Krzysztof, Wroclow 
Joworski Bortek, Szczecin 
Szymondera Kinga, Koszolin 
Sobocki note, Bydgoszcz 
Wadecki Krzysztof, Torun 
Wohn Przemyslow, Szaecin 



Koszulkb 

Furtok Oomiflik, Sirzelin 
Wohn Przemysfctw, Szaecin 
tiKzok Adorn, Worszawo 
Gfogowski Powel, Bqdzin 
Jabfotisko Agnieszka, Tarn. Gory 



Malerlsly 00 'Keclka DVD' udostepnlli: 



0— MYSZAQ: Powitac, powitac! Ja Was! Samurajskim ciosem 

J F m’lona uk nknl Hail Miimor i itr7wmam/ «/ tatricii et\/lieh/^o fno 



niT9£.Mu: ruYviiai;, puwiiuu! Jd vvus! oumurajSKirri uuserri 

^ *'miecza w oko! Hai! Numer utrzymany w takiej stylistyce (patrz IlClill wl« 

> , • ' oktadka), to i "Region DVD" nie moze bye gorszy. W dziaie 

I' •_ . recenzji wrzucifem wi^ film o kolezkach w za szerokich 

* spodniach (japan hip-hop squad?), ktorych pogonit podpity Tom 

Crusie. W ogcSIe ostatnio dzieje st^ sporo. I tak na przyktad 

. . niejaki Steven Spielberg postanowii pogonic polskich filmowebw, wybierajqc Wroclaw na plan zdj^ciowy swojego 

nowego projektu. Obraz bfdzie opowiadal o Igrzyskach Olimpijskich z 1972 roku (rozgrywajqcych si? w Mona- 
chium), kiedy to palestyhscy terrorySci uprowadzili i zabili izraelskich sportowcow. W gibwnej roll wystqpi Ben 
Kingsley (pracujqcy juz np. przy "Liscie Schindlera"). I tyle p6ki co wiadomo. Nasi rodacy oczywi^cie sprytnie si? we wszystkim 
zorientowali i w te p?dy dali ogtoszenie: "casting do filmu Splelberga. Wpisowe 70 zl“. Niewazne, ze ani polski przedstawiciel, ani 
sam rezyser nic o tym nie wiedzieli. Wazne, ze mozna kogos naciqc. Ja juz szykuj? wydruk: “zdj?cia w miejscu, gdzie Steven 
wyrzucil papierek • 50 zl; w miejscu, o ktorym powiedzial »Och my god, what is thatl?« - 100 zt“. Zbij? fortun? i wyjad? na 
Kajmany. Albo moze nie, bo po seansie "Pojutrza" strach gdziekolwiek jechac. Strach oczywiscie przed amerykanskq gtupotq - 
dia nich caty swiat to Stany Zjednoczone... No i moze jeszcze palac angielskiej Krblowej (z tym ze t tak od razu go zamrozili). 
Ech, wakaeje za pasem, wi?c nie ma si? co stresowac. Swiat si? toezy swoim rytmem - Shrek znowu beka, Seagal kr?ci 
kolejnego "Liberatora", a Lubaszenko z braku pomystow kontynuuje stare (sequel 'Sztosu'). I nawet "Dooma" nam zekranizujqlD 



24 GODZINY / TRAPPED 



ROZWIAZANIE 
KONKURSU MATRIX 

Pytonio: Joki oktor weielit si? w rol? 
miodego chtopco - ueznio, ktdry 
walennie bronif Zionu? 

Odpowiedz; Cloyton Watson 



TytuI, ktOry wartosprawdziOztrzech powodOw. Niestety, zadnym z nich niejestcalosciowa warto^filmu. Jakie wi?c sa te powody? 
Po pierwsze, '24 Godziny' to ostatnia produkeja, do ktdrej zdj?cia zrealizowal Plotr Sobocihski. Niestety ten znakomrty polski operator 
zmart na planie i cz?§0 uj?c dokohezyl ktoO inny. Warto zobaezyO Jego prac?. Po drugie, wgtdwnej roli zehskiej mo2na tutaj obejrzed 
pi?knq Charlize Theron i porownac jo] zgrabng sylwetk? do otylej, pelnej m?skich ruchow morderezyni, ktdrq kreowala wfilmie 
"Monster" (obecnie w naszyeh kinach). Rdznica kolosalna. Wreszcle po trzecie, "24 Godziny’ wartejest sprawdzenia ze wzgl?du na... 

I pierwsze 40 minut. Akcja przedstawiajaca wykalkulowany plan porywania dzieci i pdZniejsza rozgrywk? pomi?dzy cynieznym 
bandziorem (Kevin Bacon) a zdesperowanq matk^, rozpoczyna si? bardzo przekonuj^co, z klirrTatem. Szkoda tylko, ze im blizej finalu, 
tym wsz^tko bardziej si? rozplywa, popadaj^ wbanaly. Po^ig na autostradzie oraz 
sekweneja z wyt^czaniem silnika w samolocie moze i miaty byd efektowne (ot, 
troch? akcji), ale zupelnie do caloOci nie pasuj?. Wyjadnienie intrygi jest natomiast 
dodane na sk?. mocno podkopujdc wiarygodnodd scenariusza. A szkoda. Bowntez 
edyeja DVD niespeejelnie zachwyca, chociaz jesli masz ochot? przekonad si? jak 
przygotowywano u]?ciaz samochodami, czy pole dzialah aktordw w domu • sprawdz 
dokument z planu. "24 Godziny" to w sumie sredniak. tyle ze z niezl^obsad^.O [myq] 






Nojdekowszy moment: poaqlek porwonki, Charlize no lozku;) 
Dodatki: rejwrtaz i produkeji, tylwetki oktorow, zwiottun 
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oto lislo zwycieKOw; 

Film no OVD 
Kutyna Damian, Jasfo 
Sodowski Kryslion, Susz 
Kosetki bikosz, Piekoszdw 
Powlik Jaroslow, Oqbrowa Gorniezo 
Miaro Mateusz, Zielono Goro 
Przybyfo Kamil, Czqstochowa 
Krakowiak Anna, Rzeszow 
Matluszek Pioir, Gdynia 
Sosenko tukosz, Wronki 
Slasiak Jolanto, Warszawa 



OSTATNI SAMURAJ / THE LAST SAMURAI 



Mode na historyezne produkc^ batalistyczne po sukcesie "Wtadey Pierdcieni' nte opuszcza Hollywood i przez kina przewin?la nam si? 

I juz Troja", niebawem zaatakuje 'Krdl Artur", poinie] 'Aleksander Wielkj"... Tymezasem w domowe zacisza trafia wlaSnie "Ostatni 
Samuraj*. Ipomyajqccaty patostuzawarty, doddsztampowepo6tacieorazscenanusznaciqgni?tydobdlu(znavvcy)apodskiej kultury 
I tuiiajq si? ze drr\iechu|. uwazam gozacalkiem udany. rozrywkowy kawalek kina. Wprawdzie Tom Cruise grata chybajedynego na 
swiecie alkobolika, ktdry w niespetna rokdo perfekcji opanowuje walk? samurajskim mieczem, ale... Starae z gmpkq zabdjcdw 
pokazane w kilku tempai^ i U)?ciach wypada calkiem. catkiem. A juz noenyat^ ninjas na samurajskq osad? to n^rawd? przemyslane, 
kllmatycznesekwenc^ machaniaostrzem. C^odd troch? zmienia finalowabatalla-cNopaki ganiajqsi?wpe<nym slor^u.wsalwie 
I eksplozji, wykonujqc lortele rodem z podr?cznika harcerza (rozpaianie ogniska), ale widowiskowosci i tej sekwenqi nie mozna odmdwid. 

Wydanie 2xDVD na poziomie. lnteresuj?co przedstawias'i? szeroki reportaz 
podwi?cony tajnikom tilmu • m.ln. planowaniu kotejnych seen, twoizeniu kostiumdw, 
dekorac^i, dotkeraniu broni, czy szkoleniu aktordw i samegoToma Crutse'a w walce. 
Moirna tez posluchad. co aktor miai do powiedzenia odnosnie rozwqu swojej postad, 
ewentuakiie sprawdzid dziennik reZysera. A nadeserprzygotowano materia) z 
premioiy wTokioorazsceny ntewykorzystane. NieZle.D(myqj 
Nojdekowszy moment; noukowolki, nocnyakik,|wlebitwy 

Dodo^l2xDVD]:koinenlarzrezyserQ,lilniowy(lnnnB(rezy$e>af<^ 

dokumentoiny.zeslow>epcidazyotDjniiochprodukc|scenyniewykorzyslorH. ^7 

|vemierawJapwi,wn>owiedzCeuise'a,ZMOsKRi ■ 




RZEKA TAJEMNIC / MYSTIC RIVER 



Jimmy. Sean i Dave razem sp?dzili dziecidstwo naszarym, betonowym chodniku Bostonu. Chodnik ten by) tez przyczynq dramatu 
jednego z nich, chod tak naprawd? otiarq mdgi byd kazdy. Po 25 latach wszyscy tizej pami?tajq, co si? wtedy state. Wszyscy trzej 
majq tez swoje, oddzielne zycia, bez dawne] przyjazni, za to ze skrywanymi tajemnicami. Kiedy dochodzi do brutalnego morderstwa 
cdiki jednego z nich, los ponownie ich tqczy. Jimmy (dwietny Sean Penn) szuka zemsty za wszelkgcen?, nie stroniqc od znajomodci 
w gangsterskim swiatku. Sean (Kevin Bacon, tym razem bez etatowej roli psychola) stara si? rzetelnie przeprowadzid sledztwo, a 
Jednoczednie zachowad lojalnodd wobec przyjaciela. Dave (grajqcy naprawd? niejednoznaeznieTim Robbins) okazuje si? kluczowym 
swiadkiem, ktdry jako ostatni widzial ofiar?. Catodd tworzy intrygujqcq, tajemniczq i ztowieszczq ukladanK?. Nikt tu nie jest do kohea 
dobry. nikttuniejestdo koricazty. Ale zagrzechy przesz)oscitrzebab?dziezap)acid... 'RzekaTajemnic'toklimatyczny, moony 

kryminat bez tajerwerkow czy szcz?dliwego ratowania dwiata. I bardzo dobrze. Clint 
Eastwood pokaza), ze potrafi dwietnie opowiedzied g?stq, mroczn? histori?, a przy 
tym wkomponowad w niqduze nazwiska (oprdez wymienionych jest tutez Laurence 
Fishburne). I nikttu nikogonieprzytlacza. Dodatki DVDdoddskromne(ot, rzud 
oklem na kulisy przenoszenia ksiqzkowej prozy naj?zyk filmu), ale mozna 
przymknqd oko. Tu liezy si? sam film - scenariusz, postacie. Ate sq pierwszoligo- 
we.D [myq] 




Nojdekowszy moment: Sean Penn no miejscu zbrodni, ton^zonte historii 
Dodatki: komentarz rezysero, dokumeni o produkq'i 




dystiytxx^: Vision 
rezyseria: Luis Manctoki I 
wystqpujq: Charlize Theron, I 
Kevin Bacon, Courtney Love, 
StuartTownsehnd 
dzwi?k: Dolby Digital 5.1 
gatunek: kryminat 
czas trwania: 106 min 



dystytxjcjaiWamerBros. Poland | 
rezyseria: Edward Zwick 
wyst?puj^: Tom Cruise, 

Ken Watanabe. Billy Connolly, | 
Tony GoWwyn. Togo Igawa 
dzwi?k: Dolby Digital 5.1 | 
gatunek: dramat wojenny 
czas trwania: 154 min 




dysbybucja:Wamer Bros. Poland 
rezyseria: Clint Eastwood 
wysl?pujq:Sean Penn, 

Tim Robbins, Kevin Bacon, 
Laurence Fishburne, Laura Unney 
dzwi?k: Dolby Diglal 5.1 
gatunek: kryminat 
czas trwania: 137 min 



I 








